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THE FATE OF FILGAIA IS IN YOUR HANDS 


The Dream Chasers - Rudy, Cecilia and Jack - are all that stands between the world 
of Filgaia and total destruction. And they only have you to depend upon to make 
the right decisions that will deliver them safely on their journey. Good luck! 


DEFAULT CONTROLS 


directional buttons move characters in fields or dungeons/move cursor 
SELECT button access Magic Map while travelling in fields 

START button change character and the tool they are equipped with 
TRIANGLE button access the field commands 

L2 button /R2 button scroll up and down on the items screen 

CROSS button perform various actions such as talk, throw and dash 
L1 button /R1 button change characters on the status or equipment menu 
CIRCLE button cancel an action 

SQUARE button use a tool 


NOTE: the key to continuing in the adventure is to use the tools 
you have effectively. 


CHARACTERS 
Rudy Roughnight 
Age: 15 
Occupation: Outcast 


Known as "Dream Chaser", Rudy has wandered across the vast wastelands of his 
world searching for a place to belong. Though he is only at the innocent age 

of 15, he has the makings of a great warrior. Skilled in the use of weapons of mass 
destruction (known as ARMS) of Filgaia's forgotten ancient civilizations, Rudy often 
escapes trouble through his superior firepower. Rudy was last seen working in the 
frontier village of Surf. 


Jack Van Burance 
Age: 27 
Occupation: Treasure Hunter 


In his search for the "Absolute Power", Jack has spent almost his entire life 
exploring and excavating ancient ruins. Jack's constant companion, a sprite-like 
rat named Hanpan, has helped him in his numerous excursions into the unknown. 
Aside from this friend, Jack has also come to rely on the "Fast Draw", an ancient 
sword technigue that involves the instantaneous drawing of a sword to induce 

a shockwave that severs unlucky opponents. Behind his sarcastic facade lies a 
mysterious past. Jack was last seen exploring the ruins of the Temple of Memory. 


Cecilia Lynne Adlehyde 
Age: 16 
Occupation: Princess/Mage 


The daughter of King Adlehyde, this beautiful flaxen-haired princess has the ability 
to communicate with the Guardians. She has spent almost her entire youth in the 
mysterious Curan Abbey where she received training in magic and discovered the 
mysterious powers of an ancient family heirloom, the Tear Drop. By combining 
elemental crests, Cecilia is able to cast various spells. Ouickly approaching her 

17th birthday, she is preparing to return to her home at Adlehyde Castle where 

a celebration awaits her. 


Rudy, Jack and Cecilia will not start acting together immediately after coming 
across one another. They must first carve out their futures on their own. 

However; there are times when a character cannot solve a problem by themselves. 
Talk to the others and they will lend you their support. 


FIELD CONTROLS 
TRAVELLING ON LAND 

By using the directional buttons, you will be able to move a character in eight 
directions. When you approach locations that you can enter, such as towns and 
dungeons, the view will zoom in and the name of the place will be displayed. 
Press the CROSS button to enter. 


NOTE: there are areas within a dungeon that you can access by jumping off 
ledges. If you don't see an edge on a path or walkway, you may be able to jump 
down by continuing to press the directional buttons. 


TRAVELLING BY SHIP 

As the story progresses, you may be able to borrow a ship. To get on the ship, 
move your character so that it touches the ship and press the CROSS button. 
To get off the ship, move the ship so that it touches a beach. The only terrain 
that allows you to get on and off the ship is a beach. 


PICTURE-IN-PICTURE SCREEN 

When the three main characters enter the same town or dungeon but are not 
travelling together, a small screen displaying the location of the characters 
you are not currently controlling will appear. The picture-in-picture screen will 
automatically appear as soon as your character stops walking. 


ACTIONS 
The characters can perform various actions. You should learn about each action 
before you embark on your adventure. 


TALK 

You can talk to people by moving your character next to that person and pressing 
the CROSS button. Even if there is a counter or a desk between you and the other 
person, you can still hold a conversation. 


NOTE: pressing the CROSS button or the CIRCLE button when one of the 
characters is talking continues the conversation. 


DASH 
Hold down the CROSS button to make your character dash forward. 
Release the CROSS button to decelerate. 


SEARCH 

Stand in front of the object you want to investigate and press the CROSS button. 
Examine all treasure chests; you may find valuable objects inside. You can also 
read signs on the walls and books. 


LIFT UP 

Press the CROSS button when you touch objects like wooden boxes to lift 
the object over your head. Try this on different objects to find out which ones 
you can lift. 


THROW 

Once you lift an object, you will be able to throw it in eight different directions 
by using the directional buttons and then pressing the CROSS button. 

Try this when you want to find out what is inside a box, or when you want 

to activate a switch. 


PUSH 

You can move some statues and blocks by pushing them. Move your character 
so that they are touching the object you want to move and continue to press the 
directional buttons in the direction of the object to push it. 


FIELD COMMANDS 


When your character is not in battle, you can view the field commands 
menu by pressing the TRIANGLE button. Use the directional buttons to select 
a command and press the CROSS button to execute. 


NOTE: if you do not know the function of a command, move the cursor to the 
command and press the TRIANGLE button to display a help message that 
describes the function of the command. 


Item (Bag Icon) 

This command allows you to use items from the inventory. Press the 
CIRCLE button to display the sub-commands or press the TRIANGLE button 
to see the effects of that item. 


Use 

Select an item by pressing the CROSS button, then press the CROSS button again 
without moving the cursor to use the item. Next, select the character who will 
use the item. Items in grey are not available for use while your party is travelling. 


Arrange 
Arranges the item screen by items that can be used and items that are eguipped. 


Skills (Spark Icon) 

This command enables you to execute the innate skills each character possesses. 
After selecting a character, select the command. Commands that are grey are not 
available to your character while travelling. 


Eguip (Vest Icon) 

This command enables you to eguip the characters with weapons and armour. 
After finding or purchasing weapons or armour, you must eguip a character 
with the new item. This screen also enables you to check the effect an item has 
on your character's attributes. A yellow arrow means the character's attributes 
will go up and a blue arrow means that the character's attributes will go down. 


R. hand (right hand) 
Select this when you want to eguip a weapon in the right hand. 


L. hand (left hand) 
Select this when you want to eguip armour or a special item in the left hand. 


Body 
If you have purchased or found a wearable item that can protect your 
character's body select that item to wear it. 


Head 
If you have purchased or found a wearable item that can protect your 
character's head, select that item to wear it. 


Rune 
Select this when you want to eguip a rune. 


Auto Eguip 
Automatically selects the eguipment that will provide you with 
the maximum abilities. 


NOTE: Auto Equip will not change the rune (if you acquire a rune) 
or the equipment in your character's left hand. 


Auto Battle (Megaphone Icon) 
Set a character to automatically battle during combat so that you will not have 
to control their every action. 


CHARACTER STATUS 


The character status box in the status screen contains information 
on the character's name, level, occupation, HP (Hit Points), MP (Magic Points), 
Auto Command and Abnormal Conditions. 


HP (Hit Points) 

A character's life force. If a character's HP falls to zero during combat, they will 
be unable to fight. The number on the right is the character's maximum HP 
and the left-hand number is their current HP. 


MP (Magic Points) 

A character's magic power. If a character's MP falls to zero, they will no longer 
be able to use magic or Fast Draw. The number on the right is the character's 
maximum HP and the left number is their current HP. 


NOTE: Rudy does not have MP. 


RUDY'S TOOLS 


Bombs 

The Berry Cave, located southeast of Surf Village, used to be a rich depository 

of medicinal herbs. These bombs were used to mine the herbs. Although these are 
simple bombs made of gunpowder and a fuse, you will find them handy 

when you need to break big wooden boxes or destroy weak walls. 


Radar 

This is a type of ARM (Ancient Relic Machine) that reacts to treasures, making the 
place where the treasure is located glow. Though the radar was broken when first 
excavated from an ancient ruin, an old ARMs "meister" (a great artisan studying 
ARMS), named Zepet, repaired it. Later, the radar changed hands several times 
between treasure hunters and robbers. The current whereabouts of the device 

is unknown. 


Skates 

Roller skates with a built-in engine. The wheels of the skates are lined up in 

one row. Not only are the skates uncontrollable, but also once they are activated, 
these skates will not stop until you hit something. Though this item is 
troublesome, they will allow you to travel over areas you cannot walk on. 

These roller skates can also create a force field around them to prevent damage 
from poisonous swamps. 


JACK'S TOOLS 


Hanpan 

This sprite-like rat is not technically a tool as much as he is Jack's companion. 
Hanpan, with his nimble body, can pick up light objects such as treasures; 

or activate switches that cannot be reached by humans. The world of Filgaia 
consists of energy with different levels of consciousness. Sprite-like beings 
such as Hanpan are derived from these energy sources. 


Lighter 

This run-of-the-mill lighter does not have any special functions. However, it will 
come in handy if you ever need to start a fire. For instance, you can light a lantern 
or burn dead grass that is blocking your way. The lighter may also be useful if you 
find a magic lamp. 


Grappling Hook 

By throwing the grappling hook around a post, you will be able to traverse 

places you cannot walk across. The structure of the grappling hook is very simple: 
a claw hook attached to a thin steel chain. Jack can throw the grappling hook 

in eight directions. 


СЕСША S TOOLS 


Tear Drop 

A small crystal handed down in the Adlehyde royal family. As a young child, 
Cecilia inherited this crystal from her mother, who was confined to bed by illness. 
This mysterious crystal starts blinking like the throbbing of a heart when a woman 
of royal blood holds it. When this crystal is held up high, it will react to objects 
linked to the Guardians. This crystal may also have an effect on magical devices 
left by the ancient Elw race. 


Pocket Watch 


The hands of this watch rotate counterclockwise. It has the ability to turn back 
time, returning broken wooden boxes or objects that were moved to their original 
state. Though it is potentially a very powerful object, it will only work in certain 
places, and does not work on living beings. 


Magic Wand 
This magical wand allows you to communicate with animals by lightly tapping 
their heads. 


COMBAT 


When travelling in the fields or dungeons, you will encounter monsters. When the 
Battle Screen appears, you must input commands before the battle commences. 
The batile will be fought in a turn-based combat style. After entering commands, 
an animated battle will take place. After the character or party and the monsters 
each attack once (this is called a turn), you will have the opportunity to enter 
commands again. 


LOCK ON 
This is Киду 5 level 1 Force Ability. It increases the accuracy rate of the ARMS to 
100%. When this command is selected, you may then select the ARM to be used. 


ACCELERATOR 

This is Jack's level 1 Force Ability. It allows Jack to perform an action guicker 

than anyone else during a turn. After you select the Accelerator Force command, 
you may then select the action Jack will perform. 


MYSTIC 
This is Cecilia's level 1 Force Ability. This ability enables her to bring out the hidden 
power of all items and some weapons and armour. 


NOTE: consumable items will disappear once the hidden power is unleashed. 


ABNORMAL STATUS 

During combat, a character may be inflicted by an abnormal status. There are 

two types of abnormal status: a condition that ends when the fight is over; anda 
condition that will last until it is cured. Marks for all conditions, except for Armour 
Down and Slow Down, will be displayed on the status window. When a character's 
Force Gauge reaches the maximum level, all abnormal statuses will be cured. 


GUARDIANS 


The Guardians are the basis of the force that supports the world. The Guardians 
exhausted all their power during the war against the Metal Demons one thousand 
years ago. The Guardians now live within the stories passed down from generation 
to generation and are silently watching the future of human beings. However, 
when the Metal Demons showed signs of reviving, the Guardians decided to 
entrust the fate of Filgaia to the three youths through Cecilia, a descendant of the 
Guardians' original intermediary. 


SUMMONING THE GUARDIANS 

During combat, you can utilize the Guardians’ enormous powers by summoning 
them. Equip your character with a rune then increase your Force Gauge to Level 2 
by fighting and finally summon the Guardians by using “Summon Guardian” from 
the characters Force Ability. 


The Guardians’ lost power materialized in the form of runes. They are the fossilized 
remains of the Guardians’ consciousness. Although they look like stones, they are 
not heavy. When а rune is armed, certain attributes of the Guardians will raise your 
characters attributes. 


Whispers of Water (Water Rune) 

This rune belongs to Stoldark who presides over water energy. He is also the 
protector of the Hidden Knowledge and will increase the strength of a characters 
magic power. The fearsome force of water will crush enemies to pieces. 


Claws of Storm (Wind Rune) 

This rune belongs to Fengalon who presides over wind energy. By manipulating 
the wind, this rune can produce tornadoes and vacuums. In particular, it has the 
ability to break down an opponent into atoms by vibrating the air. 


Rage of Fire (Fire Rune) 

This rune belongs to Моа Gault who presides over fire energy. It symbolizes 
Моа Gault's role as the protector of smithery; and this rune will burn opponents 
to ashes. 


Moans of Earth (Earth Rune) 

This rune belongs to Gurdijeff who presides over earth energy. By producing 

a roar that vibrates the earth, it will induce earthguakes and cracks in the ground, 
thereby damaging opponents. Dignified and powerful, Gurdijeff is the leader 

of the four Elemental Guardians. 


ARM stands for "Ancient Relic Machine". According to the studies done by the 
АКМв meisters, these weapons of destruction were developed during the war 
against the Metal Demons one thousand years ago. A perfectly functioning ARM 
has rarely been excavated. Furthermore, since these weapons synchronize with 
the user's mind to demonstrate their effects, a special innate skill is necessary 

to use one in combat. Visit Professor Emma in Adlehyde and other ARMs meisters' 
workshops to upgrade Rudy's ARMs. You will have to pay, but you can increase 
ATP (attack points), HIT (accuracy rate), and the number of bullets. 


MAGIC 


In the world of Filgaia, you can cast magic by combining two of the four elemental 
crests. Originally, a magic symbol had to be drawn on the ground and a ceremony 
had to be performed to cast magic. However, since one does not have the luxury 
of time to do this during battle, simplified magic symbols called crests were 
generated. If you record the procedure of the needed ceremony and the correct 
combination of crests on a parchment, you can activate the magic at any time 

by using the magic power. 


If you have a Crest Graph, you can bind various spells to it at a Magic Guild in 
town. If you want to reuse the Crest Graph to make a new spell, select “Dissolve” 
to unbind the previous spell. 


To create magic, first select a type of magic: Fire, Water, Earth, Thunder, Wind, 
Holy or Evil; then select a crest combination and give a name to your new spell. 


White magic has primarily defensive capabilities, such as recovering from 
abnormal status or escaping from dungeons. Adjust your magic to your 
opponent's weaknesses to inflict enormous damage. When you want to find 
out your enemy's weaknesses, cast Cecilia's Black Magic "Analyze" spell. 
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L'AVENIR DE FILGAIA EST ENTRE 
VOS MAINS 


Les Dream Chasers - Rudy, Cecilia et Jack - sont les seuls remparts contre 
la destruction totale du monde de Filgaia. Et ils comptent uniquement sur vous 
pour faire les bons choix et les mener à bien. Bonne chance ! 


CONTRÔLES PAR DÉFAUT 


Touches directionnelles Déplacer les personnages sur le terrain ou dans 
les donjons/déplacer le curseur 
Touche SELECT Accéder à la carte Magic Map lors d'un déplacement 
Touche START Changer le personnage et l'outil dont il est équipé 
Touche TRIANGLE Accéder aux commandes de terrain 
Touches L2/R2 Faire défiler les éléments sur l'écran des objets 
Touche CROSS Réaliser des actions comme parler, 
lancer ou sprinter 
Touches L1/R1 Changer de personnage sur le menu d'équipement 
ou de statut 
Touche CIRCLE Annuler une action 
Touche SQUARE Utiliser un outil 


Remarque : vous devrez utiliser les outils à bon escient si vous voulez 
que l'aventure se prolonge. 


PERSONNAGES 


Rudy Roughnight (A wandering youth) 
Age : 15 ans 
Profession : paria 


Connu sous le nom de "Dream Chaser", Rudy erre dans les terres désolées 

de son univers a la recherche d'un lieu ou il se sentirait bien. Bien gue ses 

15 ans lui donnent l'apparence de l'innocence, il a tous les ingrédients pour 
devenir un grand guerrier. Passé maître dans l'art d'utiliser des armes 

de destruction massive (les "ARM") laissées par les anciennes civilisations 
perdues de Filgaia, Rudy échappe souvent au pire grâce à sa puissance de feu. 
Rudy a été aperçu pour la dernière fois dans le village frontière de Surf. 


Jack Van Burance (A treasure hunter) 
Age : 27 ans 
Profession : chasseur de trésors 


Dans sa recherche du “Pouvoir absolu”, Jack a passé la majeure partie de sa vie 

à explorer et creuser d'anciennes ruines. L'inseparable compagnon de Jack est 
un rat nommé Hanpan, qui l'aide énormément au cours de ses excursions dans 
l'inconnu. À côté de cet ami, Jack dépend aussi énormément du "Fast Draw", 

une technique à l'épée très ancienne qui implique une onde de choc qui coupe 
instantanément les ennemis malchanceux en deux rien qu'en tirant son épée. 
Derrière son masque sarcastique se cache un passé mystérieux. Jack a été aperçu 
pour la dernière fois en train d'explorer les ruines du Temple of Memory. 


Cecilia Lynne Adlehyde (A girl from an abbey) 
Age : 16 ans 
Profession : princesse/mage 


Fille du roi Adlehyde, cette jolie princesse aux cheveux blonds possède le pouvoir 
de communiquer avec les Guardians. Elle a passé presque toute son enfance dans 
la mystérieuse Abbaye de Curan, où elle a été formée à la magie et a découvert 
les mystérieux pouvoirs de ses ancêtres avec le cristal Tear Drop. Cecilia est 
capable de lancer divers sorts en combinant certains éléments. À l'approche 

de son 17e anniversaire, elle se prépare à rentrer chez elle, au Château d'Adlehyde, 
où une cérémonie est prévue. 


Rudy, Jack et Cecilia ne vont pas interagir immédiatement après leur rencontre. 
15 devront d'abord déterminer leur futur sur des chemins séparés. Cela dit, 

il arrive parfois qu'un personnage ne puisse résoudre un problème tout seul. 
Si vous en parlez aux autres, ils vous aideront. 


CONTROLES DE TERRAIN 
SE DÉPLACER SUR LA TERRE FERME 
À l'aide des touches directionnelles, vous pouvez déplacer votre personnage dans 
huit directions. Quand vous approchez d'un lieu dans lequel vous pouvez entrer, 
comme un village ou un donjon, l'écran s'en rapproche et le nom du lieu s'affiche. 
Appuyez sur la touche CROSS pour entrer. 


Remarque : dans un donjon, il existe des endroits accessibles en sautant depuis 
un rebord ou une corniche. Si vous ne voyez pas de bord sur un chemin 

ou ип passage, vous pouvez peut-être sauter en continuant d'appuyer sur 

les touches directionnelles. 


SE DEPLACER EN NAVIRE 

Au cours de l'aventure, vous pourrez emprunter un navire. Pour monter à bord, 
déplacez le personnage jusqu'à lui faire toucher le navire, et appuyez sur la touche 
CROSS. Pour descendre du navire, faites-le toucher une plage. La plage est le seul 
terrain depuis lequel vous pouvez monter ou descendre du navire. 


ÉCRAN D'IMAGE INCRUSTÉE 

Quand les trois héros entrent dans une même ville ou un même donjon alors 
qu'ils ne voyagent pas ensemble, un petit écran affichant l'emplacement des 
personnages que vous ne contrôlez pas apparaît. L'écran d'image incrustée 
apparaît automatiquement dès que votre personnage arrête de marcher. 


ACTIONS 
Il y a de nombreuses actions à la disposition des personnages. Vous devriez bien 
connaître chacune de ces actions avant de vous embarquer pour l'aventure. 


PARLER 

Pour parler avec quelqu'un, déplacez-vous à côté de la personne et appuyez sur 
la touche CROSS. Même si un comptoir ou un bureau vous sépare, vous pouvez 
quand même avoir une conversation. 


Remarque : si vous êtes déjà en cours de conversation, appuyez sur 
la touche CROSS ou CIRCLE pour continuer. 


SPRINTER 
Maintenez la touche CROSS enfoncée pour faire accélérer votre personnage 
vers l'avant. Relâchez la touche CROSS pour ralentir. 


EXPLORER 

Tenez-vous devant un objet que vous voulez examiner et appuyez sur 

la touche CROSS. Regardez bien tous les coffres, vous pourriez y faire de jolies 
découvertes. Vous pouvez aussi lire les affiches sur les murs et les livres. 


SOULEVER 

Pour soulever un objet au-dessus de vous, comme un coffre, par exemple, 
appuyez sur la touche CROSS. Testez avec différents objets pour découvrir 
ceux que vous pouvez soulever. 


LANCER 

Une fois que vous avez soulevé un objet, vous pouvez le lancer dans Пий 
directions différentes à l'aide des touches directionnelles et en appuyant sur 
la touche CROSS. À utiliser quand vous voulez découvrir ce qui se trouve dans 
le coffre ou pour activer un interrupteur. 


POUSSER 

Certaines statues et certains blocs peuvent être poussés. Positionnez votre 
personnage jusqu'à le faire toucher l'objet à déplacer puis continuez à appuyer 
sur les touches directionnelles en direction de l'objet pour le pousser. 


COMMANDES DE TERRAIN 


Lorsgue votre personnage n'est pas en train de combattre, il est possible 

de visualiser le menu des commandes de terrain en appuyant sur la touche 
TRIANGLE. Utilisez les touches directionnelles pour selectionner une commande, 
puis appuyez sur la touche CROSS pour la réaliser. 


Remarque : pour savoir à quoi sert une commande, déplacez le curseur sur 
celle-ci et appuyez sur la touche TRIANGLE pour afficher un message d'aide 
décrivant sa fonction. 


Article (Icône Sac) 

Cette commande vous permet d'utiliser un article de votre inventaire. 
Appuyez sur la touche CIRCLE pour afficher les sous-commandes ou appuyez 
sur la touche TRIANGLE pour voir les effets de l'article en question. 


Utiliser 

Sélectionnez un article en appuyant sur la touche CROSS, puis appuyez 

de nouveau sur la touche CROSS sans déplacer le curseur pour utiliser l'article. 
Ensuite, sélectionnez le personnage qui va utiliser l'article. Les articles grisés 
ne sont pas disponibles lors de vos déplacements. 


Ordonner 
Permet d'ordonner l'écran des articles en articles pouvant être utilisés 
et articles équipés. 


Compétences (Icône Étincelle) 

Cette commande vous permet d'exploiter les compétences innées de chacun 
des personnages. Après avoir sélectionné un personnage, sélectionnez 

la commande désirée. Les commandes grisées ne sont pas disponibles lors 
des déplacements du personnage. 


Équiper (Icône Veste) 

Cette commande vous permet d'équiper les personnages de leurs armes 

et armures. Après avoir acheté ou trouvé une arme ou une armure, il vous faut 

en équiper un personnage. Cet écran vous permet également de vérifier les effets 
d'un article en particulier sur les attributs de votre personnage. Une flèche jaune 
indique que l'attribut du personnage augmente, une flèche bleue indique que 
ľattribut diminue. 


Main droite (R. hand) 
Sélectionnez cette option pour vous équiper d'une arme dans la main droite. 


Main gauche (L. hand) 
Sélectionnez cette option pour vous équiper d'un article spécial ou d'une 
armure dans la main gauche. 


Corps (Body) 
Si vous avez trouvé ou acheté un article qui peut protéger le corps, 
sélectionnez-le ici pour le revêtir. 


Tête (Head) 
Si vous avez trouvé ou acheté un article qui peut protéger la tête, 
sélectionnez-le ici pour le revêtir. 


Rune 
Sélectionnez cette option pour vous équiper d'une rune. 


Auto Equip 
Sélectionne automatiquement l'équipement qui vous offre les compétences 
maximales disponibles. 


Remarque : la fonction Auto Equip ne modifie ni la rune (si vous en possédez une) 
ni l'équipement de la main gauche du personnage. 


Auto Battle (Icône Mégaphone) 
Paramétrez un personnage pour qu'il combatte automatiquement, sans que vous 
ayez à contrôler chacune de ses actions. 


STATUT DU PERSONNAGE 


L'écran de statut du personnage propose un état complet des informations 
concernant le personnage : nom, niveau, profession ou occupation, points de vie 
(HP, Hit Points), points de Magie (MP, Magic Points), Auto Command et conditions 
anormales (Abnormal Conditions). 


HP (Hit Points) - Points de Vie 

| s'agit donc des points de vie d’un personnage. Si les HP atteignent zéro lors 
d'un combat, le personnage ne pourra plus combattre. Le chiffre de droite est 
le nombre maximum de HP du personnage et le chiffre de gauche représente 
ses points actuels. 


MP (Magic Points) - Points de Magie 

Les pouvoirs magiques d'un personnage sont indiqués ici. Si les MP atteignent 
zéro, le personnage ne sera plus en mesure d'utiliser la magie ou le Fast Draw. 
Le chiffre de droite est le nombre maximum de MP du personnage et le chiffre 
de gauche représente ses points actuels. 


Remarque : Rudy n'a pas de MP. 


OUTILS DE RUDY (RUDY'S TOOLS) 


Bombes 

La grotte Berry Cave, située au sud-est du village de Surf, était une réserve 
importante de plantes médicinales. Ces bombes étaient utilisées pour récolter 
herbes et plantes. Même si elles sont simples, vous les trouverez très utiles pour 
détruire de grandes caisses ou de petits murs. 


Radar 

Il s'agit de l'une de ces ARM (Ancient Relic Machine, ou machine relique antique) 
qui réagit à la présence de trésors en signalant leur emplacement par une 
lumière. Quand on a découvert ce radar dans des ruines très anciennes, le vieux 
maître d'ARM, Zepet, a été en mesure de le réparer. Par la suite, le radar a changé 
plusieurs fois de propriétaire, entre chasseurs de trésors et voleurs en tous genres. 
On ignore се qu'il en est advenu à ce jour. 


Skates 

Des rollers avec moteur intégré ! Il s'agit de rollers en ligne, ce qui les rend parfois 
incontrölables. Et non seulement incontrölables, mais aussi inarrâtables, à moins 
de heurter un obstacle. Bien que cet article paraisse un peu incongru, il vous 
permettra de vous déplacer sur des endroits où il n'est pas possible de marcher. 
Ces rollers possèdent aussi un champ de force qui protège des dégâts des 
marécages empoisonnés. 


OUTILS DE JACK (JACK'S TOOLS 


Hanpan 

Techniguement, on ne peut pas dire que ce rat lutin soit un outil... C'est en fait 
le petit compagnon de Jack. Hanpan, grâce à sa petite taille, peut ramasser 

de petits objets comme des trésors, ou activer des interrupteurs inaccessibles 
pour un être humain. L'univers de Filgaia contient de nombreuses énergies avec 
des niveaux de conscience différents. Des êtres lutins comme Hanpan en sont 
un parfait exemple. 


Briquet 

Ce simple briquet па pas de fonction spéciale. Cependant, il est fort utile pour 
démarrer un feu. Par exemple, il vous permet d'allumer une lanterne ou de faire 
brûler des tas d'herbe bloquant votre chemin. Le briquet est aussi très utile 
quand vous trouvez une lampe magique. 


Grappin 

En accrochant le grappin à un poteau, vous pourrez traverser des endroits 
inaccessibles par le sol. Sa structure est composée d'un crochet relié à une 
chaîne en acier. Jack est capable de lancer son grappin dans les Пий directions. 


UTILS DE CECILIA (CECILIA'S TOOLS) 


Cristal Tear Drop 

Il s'agit d'un petit cristal qui s'est transmis dans la famille royale ďAdlehyde. 
Cecilia, encore toute petite, a reçu ce cristal de sa mère quand celle-ci était déjà 
très malade. Ce cristal mystérieux se met à briller quand il est porté par une 
femme de sang royal. En tenant ce cristal en hauteur, il réagit aux objets liés aux 
Guardians. On dit aussi que ce cristal aurait un effet sur les dispositifs magiques 
laissés par l'ancienne race elfe. 


Montre de poche 

Les aiguilles de cette montre tournent dans le sens inverse des aiguilles d'une 
montre. Elle permet de remonter le temps, de redonner leur état d'origine à des 
caisses ou des objets cassés. Bien qu'il s'agisse là d'un objet potentiellement 
très puissant, il ne fonctionne que dans certains endroits et pas du tout sur 

les êtres humains. 


Baguette magique 
Cette baguette magique vous permet de communiquer avec les animaux 
en touchant légèrement leur tête. 


COMBAT 


Lors de vos déplacements sur le terrain ou dans les donjons, vous tomberez 
nez-à-nez avec des monstres. Lorsque l'écran de combat (Battle) apparaît, 

vous devez choisir au préalable les commandes que vous voudrez utiliser avant 
le début du combat. Le combat se déroule alors au tour par tour. Après avoir 
choisi les commandes, une animation de bataille a lieu. Après chaque attaque 
d'un ou plusieurs personnages puis des monstres (ce qui constitue un tour), 
vous aurez la possibilité de choisir de nouvelles commandes. 


CIBLAGE (LOCK ON) 

Il s'agit du niveau 1 de la Force de Rudy. | permet d'atteindre un taux de précision 
de 100 % avec les ARM. Lorsque cette commande a été sélectionnée, vous pouvez 
ensuite déterminer l'ARM à laquelle l'appliquer. 


ACCÉLÉRATION (ACCELERATOR) 

| s'agit du niveau 1 de la Force de Jack. Il permet а Jack d'exécuter des actions 
plus rapidement que quiconque pendant un tour. Après avoir sélectionné 

la commande d'accélération, vous pouvez déterminer l'action que Jack 

va exécuter. 


MYSTICISME (MYSTIC) 
| s'agit du niveau 1 de la Force de Cecilia. Cette capacité l'aide à mettre au jour 
les pouvoirs cachés de tous les articles ainsi que de certaines armes et armures. 


Remarque : les articles consommables disparaissent une fois que leur pouvoir 
a été libéré. 


CONDITION ANORMALE (ABNORMAL STATUS) 

Lors d'un combat, un personnage peut se voir infliger une condition anormale. 

| existe deux types de conditions anormales : celles qui se terminent à la fin d'un 
combat, et celles qui perdurent jusqu'à leur guérison. Chaque condition anormale, 


à l'exception de la condition d'armure (Armour Down) et de ralenti (Slow Down), 
s'affiche dans l'écran de statut. Lorsque la jauge de Force d'un personnage est 
remplie au maximum, toutes ses conditions anormales disparaissent. 


GARDIENS (GUARDIANS) 


Les Gardiens sont les piliers de ce monde. Hélas, ils ont épuisé leur énergie lors 
de la grande guerre contre les démons de métal, qui eut lieu il y a de cela plus 
de mille ans. Les Gardiens vivent désormais à travers les légendes et histoires 
que l'on se transmet de génération en génération, et ils restent silencieux en 
contemplant le futur de l'humanité. Cependant, lorsque les démons de métal 
firent de nouveau parler d'eux, les Gardiens décidèrent de confier le destin 

de Filgaia à nos trois héros par le biais de Cecilia, qui est elle-même une 
descendante des intermédiaires originels des Gardiens. 


INVOQUER LES GARDIENS 

Lors d'un combat, vous pouvez faire appel aux pouvoirs immenses des Gardiens 
en les invoquant. Équipez votre personnage d'une rune, faites passer votre jauge 
de Force au niveau 2 pendant le combat et, finalement, invoquez le Gardien 

à l'aide de la commande “Summon Guardian” (Invoquer Gardien) dans la Force 
du personnage. 


Le pouvoir oublié des Gardiens s'est matérialisé sous forme de runes. Il s'agit 

de restes fossilisés de la conscience des Gardiens. Bien qu'elles ressemblent 

à des pierres, elles sont très légères. Lorsque vous vous équipez d'une rune, 
certains des attributs des Gardiens feront augmenter ceux de votre personnage. 


Rune Bruissement de l'eau (Whispers of Water) 

Cette rune descend de Stoldark, qui préside aux destinées de l'énergie de l'eau. 
C'est aussi lui le protecteur du Savoir caché (Hidden Knowledge). II permet 
d'augmenter la puissance magique d'un personnage. La puissance imparable 
de l'eau anéantira les ennemis. 


Rune Serres du vent (Claws of Storm) 

Cette rune est celle de Fengalon, le dieu de l'énergie éolienne. En étant à même 
de manipuler les vents, cette rune produit tornades et tourbillons. Cette rune 

a, en particulier, la capacité de désintégrer un adversaire en atomes en faisant 
Vibrer l'air. 


Rune Rage de Feu (Rage of Fire) 

Cette rune est celle de Moa Gault, le dieu du feu. Elle symbolise le rôle de Moa 
Gault comme protecteur des forgerons. Elle peut aussi réduire vos adversaires 
en cendres. 


Rune Grondement de la Terre (Moans of Earth) 

Cette rune provient de Gurdijeff, le dieu de l'énergie terrestre. Avec son 
vrombissement qui fait trembler la terre, elle provoque des tremblements de terre 
et ouvre des failles dans le sol, infligeant des dégâts à vos adversaires. Majestueux 
et puissant, Gurdijeff est le chef des quatre Gardiens élémentaires. 


ARM est l'abréviation d’"Ancient Relic Machine", ou Machine relique antique. 
Selon les recherches réalisées par les maîtres d'ARM, ces armes de destruction 
massive furent développées lors de la guerre contre les Démons de métal, 

il y a de cela mille ans. Les ARM qu'on a mises au jour sont très rarement 
fonctionnelles. Par ailleurs, dans la mesure où ces armes doivent être 
synchronisées à l'esprit de leur utilisateur pour libérer toute leur puissance, 

il est nécessaire de posséder une compétence spéciale innée pour en utiliser une 
au combat. Rendez-vous chez le Professeur Emma, à Adlehyde, ou dans l'atelier 


d'autres grands maîtres d'ARM pour mettre à niveau les ARM de Rudy. 

Pour ce faire, vous devrez payer en monnaie sonnante et trébuchante. 

Le bon côté, c'est que vous pourrez faire augmenter vos points d'attaque (ATP), 
votre taux de précision (HIT) ainsi que le nombre de munitions disponibles. 


Dans le monde de Filgaia, vous pouvez utiliser la magie en combinant deux des 
quatre éléments. À l'origine, il fallait dessiner un symbole magique sur le sol 
puis effectuer un rituel pour utiliser la magie. Cependant, puisque la rapidité est 
primordiale sur un champ de bataille, des symboles magiques simplifiés, 
appelés éléments, furent créés. Si vous transcrivez sur un parchemin toute 

la procédure requise pour un sort ainsi que la combinaison adéquate d'éléments 
nécessaires, vous pouvez faire appel à cette magie à tout moment. 


Si vous avez un élément Graph, vous pourrez joindre plusieurs sorts en vous 
rendant dans une Guilde (Magic Guild), en ville. Si vous voulez constituer un 
nouveau sort à l'aide du Graph, sélectionnez "Dissolve" (Defaire) pour 
décomposer le sort précédent. 


Pour que la magie ай lieu, sélectionnez d'abord un type de magie parmi le Feu, 
l'Eau, la Terre, le Tonnerre, le Vent, le Sacré et le Diabolique. Sélectionnez ensuite 
votre combinaison d'éléments et donnez un nom à votre nouveau sort. 


La Magie blanche traite principalement de défense, comme soigner une condition 
anormale ou pouvoir fuir les donjons. En utilisant la magie correspondant aux 
points faibles d'un adversaire, vous pourriez lui infliger des dégâts énormes. 

Pour connaître les points faibles de vos ennemis, il vous faut faire appel à Cecilia 
et son sort de Magie noire, “Analyse”. 


IL DESTINO DI FILGAIA E NELLE TUE MANI 


| Cacciatori di sogni Rudy, Cecilia e Jack sono l'unica speranza per salvare il mondo 
di Filgaia dalla completa distruzione. E soltanto tu puoi prendere le decisioni 
giuste per farli arrivare sani e salvi alla fine del loro viaggio. Buona fortuna! 


CONTROLLI PREDEFINITI 


Tasti direzionali 


sposta i personaggi in dungeon o spazi 
di transizione/muovi il cursore 


Tasto SELECT accedi alla mappa Magic mentre attraversi spazi 
di transizione 

Tasto START cambia personaggio e l'oggetto di cui dispone 

Tasto TRIANGLE accedi ai comandi per gli spazi di transizione 


Tasto L2/tasto R2 


scorri in alto e in basso gli oggetti sullo schermo 


Tasto CROSS 


effettua varie azioni, come parlare, lanciare e correre 


tasto L1/tasto R1 


cambia stato dei personaggi o accedi al menu 
degli equipaggiamenti 


Tasto CIRCLE 


annulla un'azione 


Tasto SQUARE 


utilizza uno strumento 


NOTA: il segreto per riuscire ad avanzare nell'avventura è utilizzare gli strumenti 
che possiedi in modo efficace. 


PERSONAGGI 


Rudy Roughnight 


Età: 15 anni 


Professione: emarginato 


Conosciuto come “Cacciatore di sogni”, Rudy ha girovagato per le vaste terre 
di questo mondo in cerca di un luogo che possa chiamare casa. 
Anche se ha appena 15 anni, ha tutte le carte in regola per diventare un grande 


guerriero. Esperto nell'uso di armi di distruzione di massa (note come ARM) 
delle antiche civiltà dimenticate di Filgaia, spesso Rudy riesce a tirarsi fuori dai 
guai grazie alla sua potenza di fuoco superiore. L'ultima volta che lo hanno visto, 
lavorava nel villaggio di frontiera di Surf. 


Jack Van Burance 
Età: 27 anni 
Professione: cacciatore di tesori 


Nella sua ricerca del “potere assoluto”, Jack ha trascorso tutta la sua vita 

a esplorare e scavare in antiche rovine. Sempre al fianco di Jack c'è un 

simpatico topo di nome Hanpan, che ha aiutato il personaggio nelle sue numerose 
escursioni verso l'ignoto. Oltre a questo amico speciale, Jack può fare affidamento 

anche sulla “Fast Draw" (Sfodero fulmineo), un'antica arte della spada che consiste 
nello sfoderare l'arma in modo fulmineo per provocare un'onda d'urto che 

fa a pezzi gli sciagurati avversari. Il suo spirito sarcastico nasconde un passato 


avvolto nel mistero. L'ultima volta che è stato visto, Jack esplorava le rovine del 
Temple of Memory (Tempio della memoria). 


Cecilia Lynne Adlehyde 
Età: 16 anni 
Professione: Principessa/Maga 


Figlia di re Adlehyde, questa bellissima principessa bionda ha la capacità 

di comunicare con i “Guardians” (Guardiani). Ha trascorso quasi tutta la sua 
gioventù nella misteriosa Abbazia di Curan, dove ha imparato a usare la magia 
e ha scoperto i misteriosi poteri di un antico cimelio di famiglia, il Tear Drop 
(Goccia). Combinando gli stemmi degli elementi, Cecilia riesce a lanciare diversi 
incantesimi. In vista del suo 17° compleanno, si prepara a fare ritorno a casa nel 
Castello di Adlehyde, dove la attendono i festeggiamenti. 


Rudy, Jack e Cecilia non iniziano a collaborare subito dopo essersi conosciuti. 
Devono prima riuscire a plasmare il proprio destino da soli. Tuttavia, in alcune 
situazioni, i personaggi non riescono a risolvere problemi da soli. Devono rivolgersi 
agli altri per trovare l'aiuto che cercano. 


CONTROLLI NEGLI SPAZI DI TRANSIZIONE 

SPOSTARSI SULLA TERRA 

Utilizzando i tasti direzionali, puoi spostare un personaggio in otto direzioni. 
Quando ti avvicini a luoghi in cui puoi entrare, come città o dungeon, la visuale 
viene ingrandita e viene visualizzato il nome del posto. Premi il tasto CROSS 
per entrare. 


NOTA: per entrare in alcune aree all'interno dei dungeon devi saltare giù 
da piattaforme sopraelevate. Se non vedi nessuna sporgenza su un sentiero 
o un passaggio, puoi saltare giù continuando a premere i tasti direzionali. 


SPOSTARSI PER NAVE 

Man mano che la storia si evolve, avrai la possibilità di noleggiare una nave. 
Per salire a bordo, sposta il personaggio in modo che tocchi la nave e premi 

il tasto CROSS. Per scendere dalla nave, sposta la nave in modo che tocchi una 
spiaggia. La spiaggia è l'unico punto da cui puoi salire e scendere dalla nave. 


SCHERMATA PICTURE-IN-PICTURE 

Quando i tre protagonisti non viaggiano insieme, ma entrano nella stessa città 

o nello stesso dungeon, viene visualizzata una piccola schermata con la posizione 
dei personaggi che al momento non stai controllando. La schermata 
picture-in-picture appare automaticamente non appena il tuo personaggio 
smette di camminare. 


AZIONI 
| personaggi possono eseguire diverse azioni. Prima di iniziare la tua avventura, 
ti consigliamo di acguisire familiarita con le diverse azioni. 


PARLARE 

Per parlare con gualcuno, sposta il tuo personaggio accanto alla persona 
con cui vuoi comunicare e premi il tasto CROSS. Anche se tra te e la persona 
c'č un bancone o un tavolo, рио! comungue аумаге una conversazione. 


NOTA: premendo il tasto CROSS o il tasto CIRCLE guando uno dei personaggi 
parla, puoi continuare la conversazione. 


CORRERE 
Tieni premuto il tasto CROSS per far correre avanti il tuo personaggio. 
Rilascia il tasto CROSS per rallentare. 


CERCARE 

Posizionati davanti all'oggetto che vuoi ispezionare e premi il tasto CROSS. 
Esaminare tutti i forzieri del tesoro; potrebbero contenere oggetti molto preziosi. 
Inoltre, puoi leggere libri e indicazioni sulle pareti. 


SOLLEVARE 

Premi il tasto CROSS guando tocchi oggetti come casse di legno per sollevare 
l'oggetto sopra la tua testa. Prova a eseguire questa azione con oggetti diversi 
per scoprire quali riesci a sollevare. 


LANCIARE 

Una volta che hai sollevato un oggetto, puoi lanciarlo in otto direzioni diverse 
utilizzando i tasti direzionali e premendo il tasto CROSS. Prova a compiere questa 
azione quando vuoi scoprire cosa contiene una scatola o vuoi azionare 

un interruttore. 


SPINGERE 

Puoi spingere alcune statue e blocchi per spostarli. Sposta il personaggio in modo 
che tocchi l'oggetto che desideri spostare e continua a premere i tasti direzionali 
nella direzione dell'oggetto per spingerlo. 


COMANDI NEGLI SPAZI DI TRANSIZIONE 


Quando il tuo personaggio non è in battaglia, puoi visualizzare il menu dei 
comandi negli spazi di transizione premendo il tasto TRIANGLE. Usa i tasti 
direzionali per selezionare un comando e premi il tasto CROSS per eseguirlo. 


NOTA: se non conosci la funzione di un comando, sposta il cursore sul comando 
e premi il tasto TRIANGLE per visualizzare un messaggio di assistenza che descrive 
la funzione del rispettivo comando. 


Item (Oggetto) (icona a forma di borsa) 


Questo comando ti permette di utilizzare gli oggetti dell'inventario. 
Premi il tasto CIRCLE per visualizzare i sotto comandi o premi 
il tasto TRIANGLE per vedere gli effetti di un dato oggetto. 


Use (Usare un oggetto) 

Seleziona un elemento premendo il tasto CROSS, quindi premi nuovamente 

il tasto CROSS senza spostare il cursore per utilizzare un oggetto. In seguito, 
seleziona il personaggio che deve utilizzare l'oggetto. Gli oggetti in grigio non 
possono essere utilizzati mentre il tuo gruppo si sposta. 


Arrange (Organizzare) 
Organizza la schermata degli oggetti in base agli articoli che possono essere 
utilizzati e agli articoli equipaggiati. 


Skills (Abilita) (icona a forma di scintilla) 

Ouesto comando permette di utilizzare le abilita innate di ogni personaggio. 
Dopo aver selezionato un personaggio, seleziona il comando. | comandi in grigio 
non sono disponibili per il tuo personaggio mentre sei in viaggio. 


Eguip (Eguipaggiare) (icona a forma di maglia) 

Ouesto comando permette di eguipaggiare i personaggi con armi e armature. 
Dopo aver trovato o acguistato armi o armature, devi eguipaggiare 

un personaggio con il nuovo oggetto. Da guesta schermata puoi anche scoprire 
l'effetto di un oggetto sugli attributi де tuo personaggio. La freccia gialla indica 
che gli attributi del personaggio aumenteranno, mentre la freccia blu indica che 
gli attributi del personaggio diminuiranno. 


R. hand (mano destra) 
Seleziona questa opzione quando vuoi equipaggiare la mano destra con un'arma. 


L. hand (mano sinistra) 
Seleziona questa opzione quando vuoi equipaggiare la mano sinistra con 
un'armatura o un oggetto speciale. 


Body (Corpo) 
Se hai acquistato o trovato un oggetto da indossare che può proteggere il corpo 
del tuo personaggio, seleziona l'oggetto per indossarlo. 


Head (Testa) 
Se hai acquistato o trovato un oggetto da indossare che può proteggere la testa 
del tuo personaggio, seleziona l'oggetto per indossarlo. 


Rune (Runa) 
Seleziona questa opzione quando vuoi equipaggiare il personaggio con una runa. 


Auto Eguip. (Eguipaggiamento automatico) 
Seleziona automaticamente l'equipaggiamento che ti fornirà le migliori abilita. 


NOTA: la funzione di eguipaggiamento automatico non cambia la runa 
(se acguisisci una runa) o l'equipaggiamento nella mano sinistra del 
tuo personaggio. 


Auto Battle (Combattimento automatico) (icona a forma di megafono) 
Attiva questa impostazione affinché un personaggio combatta automaticamente 
durante uno scontro, in modo da non dover controllare ogni sua singola azione. 


STATO DEL PERSONAGGIO 


La casella con lo stato del personaggio nella schermata dello stato contiene 
informazioni su nome, livello, professione, HP (Hit Points (Punti ferita)), 

MP (Magic Points (Punti magia)), comando automatico e condizioni di anomalia 
del tuo personaggio. 


HP (Hit Points (Punti ferita)) 

L'energia vitale di un personaggio. Se gli HP di un personaggio si esauriscono 
durante un combattimento, il personaggio non sara piu in grado di combattere. 
Il numero sulla destra indica gli HP massimi del personaggio, mentre il numero 
sulla sinistra indica gli HP attuali. 


MP (Magic Points (Punti magia)) 

Il potere magico di un personaggio. Se i MP di un personaggio si esauriscono, 
il personaggio non potrà più usare la magia o la tecnica Fast Draw. Il numero 
sulla destra indica gli MP massimi del personaggio, mentre il numero sulla 
sinistra indica gli MP attuali. 


NOTA: Rudy non dispone di MP. 


UMENTI DI RUDY 


Bombe 

La Berry Cave (Grotta di Berry), situata a sud est del villaggio di Surf, un tempo 
era un ricco deposito di erbe medicinali. Oueste bombe erano utilizzate per 
minare le erbe. Pur essendo semplici bombe ottenute con polvere da sparo 

e una spoletta, rappresentano un aiuto prezioso quando devi rompere grandi 
casse di legno o distruggere un muro poco rinforzato. 


Radar 

Si tratta di un tipo di ARM (Ancient Relic Machine (antico macchinario del passato) 
che reagisce in presenza di tesori, illuminando la posizione esatta del tesoro. 
Anche se il radar era fuori uso quando è stato estratto da un'antica rovina, 

un vecchio maestro di ARM (un sapiente artigiano esperto di ARM) di nome 
Zepet lo ha riparato. In seguito, il radar è passato di mano in mano, tra cacciatori 
di tesori e ladri. La posizione attuale del radar è sconosciuta. 


Pattini 

Pattini a rotelle con un motore integrato. | pattini hanno rotelle in linea. 

Non solo questi oggetti sono incontrollabili, ma, una volta attivati, non si fermano 
finché non colpiscono qualcosa. Anche se questo oggetto può risultare un'arma 
a doppio taglio, ti permette di spostarti in aree su cui non puoi camminare. 
Inoltre, questi pattini a rotelle possono creare un campo di forza circostante 

per evitare di subire danni quando attraversi paludi velenose. 


STRUMENTI DI JACK 


Hanpan 

Tecnicamente vivace topolino non рид essere considerato uno strumento, 

ma piuttosto il compagno inseparabile di Jack. Con il suo corpo agile, 

Напрап può raccogliere oggetti leggeri, come i tesori, o attivare gli interruttori 
che non possono essere raggiunti dagli esseri umani. Il mondo di Filgaia 

è costituito da un'energia con vari livelli di coscienza. Le creature come 
Hanpan derivano direttamente da queste fonti di energia. 


Accendino 

Questo comune accendino non possiede funzioni speciali. Tuttavia, può risultare 
molto utile quando devi accendere il fuoco. Ad esempio, puoi accendere una 
lanterna o bruciare erba secca che ti blocca la strada. L'accendino può essere 
utile anche se trovi una lampada magica. 


Rampino 

Lanciando il rampino attorno a un palo, puoi attraversare spazi che non puoi 
percorrere a piedi. La struttura del rampino è semplicissima: un gancio ad artiglio 
fissato a una sottile catena d'acciaio. Jack può lanciare il rampino in otto direzioni. 


STRUMENTI DI CECILIA 


Goccia 

Un piccolo cristallo tramandato dalla famiglia reale di Adlehyde. Da piccola, 

Cecilia ha ereditato questo cristallo da sua madre, confinata a letto a causa di una 
malattia. Questo cristallo misterioso inizia a lampeggiare come un cuore che pulsa 
quando una donna di sangue reale lo stringe tra le mani. Quando il cristallo 

è tenuto in alto, reagisce in presenza di oggetti collegati ai Guardiani. Il cristallo 
può anche avere effetto sugli oggetti magici appartenuti all'antica razza Elw. 


Orologio da taschino 

Le lancette di guesto orologio ruotano in senso antiorario. L'orologio рид mandare 
indietro il tempo, riportando casse di legno o altri oggetti che sono stati spostati 
nella loro posizione iniziale. Anche se potenzialmente č un oggetto molto potente, 
funziona soltanto in alcuni luoghi e non ha alcun effetto sugli esseri viventi. 


Bacchetta magica 
Ouesta bacchetta magica ti permette di comunicare con gli animali toccandoli 
leggermente sulla testa. 


COMBATTIMENTO 


Ouando ti sposti nei dungeon o negli spazi di transizione, puoi incontrare mostri. 
Ouando compare la schermata del combattimento, devi immettere comandi 
prima dell'inizio dello scontro. Il combattimento si svolge con un sistema a turni. 
Dopo aver inserito i comandi, avviene uno scontro animato. Quando il personaggi 
o il suo gruppo e i mostri hanno attaccato una volta per uno (ovvero, hanno 
concluso un turno di combattimento), puoi inserire nuovamente altri comandi. 


LOCK ON (AGGANCIO BERSAGLIO) 

Si tratta dell'abilita forza di livello 1 di Rudy. Aumenta il tasso di precisione degli 
ARM al 100%. Quando selezioni questo comando, puoi selezionare anche il tipo 
di ARM per cui vuoi utilizzarlo. 


ACCELERATOR (ACCELERATORE) 

Si tratta dell'abilita forza di livello 1 di Jack. Permette al Jack di eseguire 
un'azione più rapidamente degli altri nel corso di un turno. Dopo aver 
selezionato il comando potenza Acceleratore, puoi selezionare il tipo 
di azione che Jack deve eseguire. 


MYSTIC (POTERI MISTICI) 
Si tratta dell'abilita forza di livello 1 di Cecilia. Questa abilità le permette 
di sprigionare i poteri nascosti di tutti gli oggetti e di alcune armi e armature. 


NOTA: gli oggetti di consumo scompaiono una volta liberato il loro 
potere nascosto. 


ABNORMAL STATUS (STATO DI ANOMALIA) 

Durante il combattimento, un personaggio può essere colpito con uno stato 

di anomalia. Ci sono due tipi di stato di anomalia: una condizione che scompare 
al termine dello scontro, e una condizione che dura finché non viene curata. 
Sulla finestra dello stato, saranno visualizzati simboli per tutte le condizioni, 

a eccezione delle condizioni Armour Down (Armatura inattiva) e Slow Down 
(Rallentamento). Quando l'indicatore di forza di un personaggio raggiunge 

il livello massimo, tutti gli stati di amomalia vengono curati. 


GUARDIANI 


| Guardiani sono la base della forza che regge il mondo. | Guardiani hanno esaurito 
tutta la loro energia durante la guerra contro i Metal Demons (Demoni di metallo) 
mille anni fa. Adesso i Guardiani vivono nelle storie tramandate di generazione 

in generazione e osservano silenziosi il futuro del genere umano. Tuttavia, 

quando i Demoni di metallo hanno mostrato segni di una loro rinascita, 

i Guardiani hanno deciso di affidare il destino di Filgaia ai tre giovani attraverso 
Cecilia, una discendente dell'intermediario originale dei Guardiani. 


EVOCARE | GUARDIANI 

Durante il combattimento, puoi evocare i Guardiani per utilizzare i loro grandissimi 
poteri. Equipaggia il tuo personaggio con una runa, quindi aumenta l'indicatore 

di forza al livello 2in combattimento e, infine, evoca i Guardiani selezionando 
l'opzione “Summon Guardian" (Evoca guardiano) dall'abilita forza del personaggio. 


II potere perduto dei Guardiani ha preso forma nelle rune. Si tratta dei resti 
fossilizzati della coscienza dei Guardiani. Anche se sembrano semplici pietre, 
non sono pesanti. Ouando una runa viene attivata, alcuni attributi dei Guardiani 
aumentano gli attributi del tuo personaggio. 


Whispers of Water (Water Rune) (Mormorio dell'acgua (Runa dell'acgua)) 
Questa runa appartiene a Stoldark, che controlla l'energia dell'acgua. 

Е anche il protettore della Hidden Knowledge (Conoscenza nascosta) е aumenta 
la potenza dei poteri magici di un personaggio. La forza prorompente dell'acgua 
riesce a fare a pezzi i nemici. 


Claws of Storm (Wind Rune) (Artigli della tempesta (Runa del vento)) 
Questa runa appartiene a Fengalon, che controlla l'energia del vento. 
Controllando il vento, questa runa può creare tornado e vuoti d'aria. 

In particolare, ha la capacità di polverizzare un avversario in piccole 
particelle grazie alle vibrazioni dell'aria. 


Rage of Fire (Fire Rune) (Ira di fuoco (Runa del fuoco)) 

Questa runa appartiene a Moa Gault, che controlla l'energia del fuoco. 
Simboleggia il potere di Moa Gault come protettore delle fucine e riesce 
a ridurre gli avversari in cenere. 


Moans of Earth (Earth Rune) (Ruggiti della Terra (Runa della terra) 

Questa runa appartiene a Gurdijeff, che controlla l'energia della terra. 
Producendo un boato che fa vibrare la terra, ha il potere di provocare terremoti 
e spaccature sul terreno, danneggiando così i nemici. Maestoso e potentissimo, 
Gurdijeff è il capo dei Guardiani dei quattro elementi. 


ARM è l'acronimo di "Ancient Relic Machine" (antico macchinario del passato). 
In base agli studi condotti dai maestri di ARM, queste armi di distruzione sono 
state sviluppate mille anni fa, durante la guerra contro i Demoni di metallo. 
Difficilmente è stato estratto dalle rovine un ARM perfettamente conservato 

e funzionante. Inoltre, poiché queste armi si sincronizzano con la mente di chi 
le usa per dimostrare il loro effetto, per essere utilizzate in combattimento 

il personaggio deve possedere un'abilità innata speciale. Fai visita ai laboratori 
della professoressa Emma ad Adlehyde e di altri maestri di ARM per potenziare 
gli ARM di Rudy. Anche se dovrai pagare il servizio, potrai aumentare ATP 
(Punti di attacco), HIT (Tasso di precisione) e il numero di munizioni. 


Nel mondo di Filgaia, puoi lanciare incantesimi magici combinando due stemmi 
dei quattro elementi. Originariamente, per lanciare un incantesimo era necessario 
disegnare un simbolo magico sulla terra e completare un rito speciale. 

Tuttavia, poiché durante il combattimento questa cerimonia richiede troppo 
tempo, sono stati creati simboli magici semplificati, denominati stemmi. 
Trascrivendo su una pergamena la procedura del rito che desideri compiere 

e l'esatta combinazione degli stemmi, puoi attivare la magia in qualsiasi 
momento utilizzando il potere magico. 


Se disponi di una Crest Graph (Carta degli stemmi), puoi associare a esso diversi 
incantesimi presso una Magic Guild (Corporazione magica) in città. Per riutilizzare 
una Carta degli stemmi per un nuovo incantesimo, seleziona “Dissolve” (Sciogli) 
per sciogliere l'incantesimo precedente. 


Per creare una magia, seleziona prima il tipo di magia: Fire (Fuoco), Water (Acqua), 
Earth (Terra), Thunder (Fulmine), Wind (Vento), Holy (Sacra) o Evil (Demoniaca); 
quindi, seleziona una combinazione di stemmi e da' un nome al tuo nuovo 
incantesimo. 


La magia bianca ha principalmente funzioni difensive, come curare uno stato 
di anomalia o fuggire da dungeon. Adatta la magia ai punti deboli del tuo 
avversario per infliggere danni maggiori. Per scoprire i lati deboli di un nemico, 
lancia l'incantesimo “Analyze” (Analizza) di magia nera di Cecilia. 


DAS SCHICKSAL VON FILGAIA LIEGT 
IN DEINEN HANDEN 


Die Traumjäger Rudy, Cecilia und Jack sind die Einzigen, die den Planeten Filgaia 
vor der totalen Zerstorung bewahren кбппеп. Und nur du kannst dafür sorgen, 
dass sie auf ihrer Reise die richtigen Entscheidungen treffen. Viel Glück! 


STANDARD-STEUERUNG 


Richtungstasten Charaktere in der Oberwelt oder in Dungeons 
bewegen/Cursor bewegen 
SELECT-Taste in der Oberwelt auf Magiekarte zugreifen 
START-Taste Charakter und das ausgerüstete Werkzeug ändern 
TRIANGLE-Taste auf Feldbefehle zugreifen 
L2-Taste/R2-Taste auf dem Objektbildschirm hoch- und runterscrollen 
CROSS-Taste verschiedene Aktionen ausführen, wie zum 
Beispiel sprechen, werfen und sprinten 
L1-Taste/R1-Taste Charaktere im Status- oder 
Ausrustungsmenu ändern 
CIRCLE-Taste Aktion abbrechen 
SOUARE-Taste Werkzeug verwenden 


HINWEIS: Im Laufe des Abenteuers kommt es darauf an, die verfügbaren 
Werkzeuge möglichst effektiv einzusetzen. 


CHARAKTERE 


Rudy Roughnight 
Alter: 15 
Beruf: Außenseiter 


Rudy ist als “Traumjager“ bekannt und streift auf der Suche nach einer Heimat 
durch das weite Odland seiner Welt. Obwohl er gerade einmal 15 Jahre alt ist, 

hat er schon das Zeug zu einem groBen Krieger. Rudy kann gut mit den machtigen 
Waffen (auch bekannt als “ARMs”) umgehen, die noch aus der Zeit der alten und 
mittlerweile vergessenen Zivilisationen von Filgaia stammen. Wenn es zu einem 
Kampf kommt, greift er daher ой auf seine ùberlegene Feuerkraft zurùck. 

Rudy wurde zuletzt gesehen, als er in dem Grenzdorf Surf seiner Arbeit nachging. 


Jack Van Burance 
Alter: 27 
Beruf: Schatzsucher 


Jack ist auf der Suche nach der "absoluten Macht" und hat fast sein ganzes 

Leben damit verbracht, alte Ruinen zu erkunden und auszugraben. Auf seinen 
Reisen wird Jack von der gewitzten Windmaus Hanpan begleitet. Gemeinsam 
haben sie bereits viele Expeditionen ins Unbekannte unternommen. Wenn es 
ungemůtlich wird, verlässt sich Jack aber nicht nur auf seinen Freund, sondern 


nutzt auch eine alte Schwerttechnik namens "schnelles Ziehen". Dabei zieht er sein 
Schwert dermaBen schnell, dass eine Schockwelle entfesselt wird. Hinter seiner 
sarkastischen Fassade verbirgt sich eine mysteriòse Vergangenheit. Jack wurde 
zuletzt dabei gesehen, wie er die Ruinen des Tempels der Erinnerung erkundete. 


Cecilia Lynne Adlehyde 
Alter: 16 
Beruf: Prinzessin/Magierin 


Die wunderschòne und strohblonde Prinzessin ist die Tochter des Kònigs 
Adlehyde und hat die Fàhigkeit, mit den Wàchtern zu kommunizieren. Sie hat 

fast ihre gesamte Jugend in der mysteriôsen Stadt Curan Abbey verbracht, wo sie 
im Umgang mit Magie unterwiesen wurde und die geheimnisvollen Kräfte eines 
uralten Familienerbstücks namens “Trane” entdeckt hat. Durch die Kombination 
von elementaren Wappen ist Cecilia in der Lage, verschiedene Zaubersprüche 

zu wirken. Da ihr 17. Geburtstag kurz bevorsteht, bereitet sie sich derzeit darauf vor, 
zur Burg Adlehyde zurückzukehren, wo sie eine дгоВе Feier erwartet. 


Rudy, Jack und Cecilia werden sich nicht sofort zusammentun, nachdem sie sich 
getroffen haben. Zunächst einmal muss jeder von ihnen seinen eigenen Weg 
gehen. Es kann jedoch vorkommen, dass ein Charakter ein Problem nicht alleine 
lösen kann. Sprich in diesem Fall mit den anderen, damit sie dir helfen. 


STEUERUNG 

REISEN ZU LAND 

Mithilfe der Richtungstasten kannst du einen Charakter in acht Richtungen 
bewegen. Sobald du dich Orten nàherst, die du betreten kannst, wie zum Beispiel 
Städten und Dungeons, wird die Ansicht vergròBert und der Name des jeweiligen 
Ortes angezeigt. Drücke die CROSS-Taste, um den Ort zu betreten. 


HINWEIS: Es gibt Bereiche innerhalb eines Dungeons, in die du gelangen kannst, 
indem du von Kanten herunterspringst. Wenn du am Rande des Weges oder 
Ganges eine Kante erkennst, kannst du dort eventuell herunterspringen, indem 
du die entsprechende Richtungstaste weiter gedruckt hältst. 


REISEN MIT DEM SCHIFF 

Im Laufe der Geschichte kannst du dir auch ein Schiff ausleihen. Um an Bord 
zu gehen, bewege deinen Charakter bis an das Schiff heran und drücke 
anschlieBend die CROSS-Taste. Um das Schiff wieder zu verlassen, bewege 
es bis an einen Strand heran. Du kannst das Schiff nur an einem Strand 
betreten oder verlassen. 


BILD-IN-BILD-ANZEIGE 

Wenn die drei Hauptcharaktere die gleiche Stadt oder den gleichen Dungeon 
betreten, aber nicht zusammen reisen, wird der Standort der nicht von dir 
kontrollierten Charaktere auf einem kleinen Bildschirm angezeigt. Die Bild-in-Bild- 
Anzeige erscheint automatisch, sobald dein Charakter stehenbleibt. 


AKTIONEN 
Die Charaktere kònnen verschiedene Aktionen ausfùhren. Du solltest dich 
mit jeder Aktion vertraut machen, bevor du dich auf dein Abenteuer begibst. 


SPRECHEN 

Du kannst mit anderen Personen sprechen, indem du deinen Charakter neben 
diese Person stellst und die CROSS-Taste drückst. Es kann selbst dann ein 
Gespräch begonnen werden, wenn sich ein Tresen oder Tisch zwischen dir und 
der anderen Person befindet. 


HINWEIS: Wenn du die CROSS-Taste oder die CIRCLE-Taste drückst, wahrend einer 
der Charaktere redet, kannst du das Gespräch fortsetzen. 


SPRINTEN 
Wenn du die CROSS-Taste gedruckt hältst, wird dein Charakter nach vorne 
sprinten. Lass die CROSS-Taste wieder los, um langsamer zu werden. 


SUCHEN 

Stell dich vor ein Objekt, das du untersuchen mochtest, und drucke die 
CROSS-Taste. Wirf unbedingt einen Blick in alle Schatzkisten: Sie enthalten hdufig 
wertvolle Gegenstände. Du kannst auch Schilder auf Wänden sowie Bücher lesen 


HOCHHEBEN 

Drücke die CROSS-Taste, wenn du direkt vor Objekten, wie zum Beispiel Holzkisten, 
stehst, um das jeweilige Objekt über deinen Kopf zu heben. Du solltest diese 
Aktion bei verschiedenen Objekten ausprobieren, um herauszufinden, welche 
angehoben werden kónnen. 


WERFEN 

Sobald du ein Objekt anhebst, kannst du es in acht unterschiedliche Richtungen 
werfen, indem du in die jeweilige Richtung drückst und anschlieBend die 
CROSS-Taste betätigst. Das solltest du ausprobieren, wenn du herausfinden willst, 
was sich in einer Kiste befindet, oder wenn du einen Schalter aktivieren móchtest. 


SCHIEBEN 

Einige Statuen und Blócke kónnen durch Schieben bewegt werden. 

Bewege deinen Charakter bis an das Objekt heran, das du bewegen mochtest, 
und halte die Richtungstasten in die Richtung gedruckt, in die das Objekt 
geschoben werden soll. 


BEFEHLE 
Wenn sich dein Charakter nicht im Kampf befindet, kannst du das 
Befehlsmenu aufrufen, indem du die TRIANGLE-Taste druckst. 
Wahle mithilfe der Richtungstasten einen Befehl aus und drücke 
die CROSS-Taste, um ihn auszuführen. 


HINWEIS: Wenn du mit der Funktion eines Befehls nicht vertraut bist, bewege 
den Cursor auf den jeweiligen Befehl und drücke die TRIANGLE-Taste, um einen 
Hilfetext anzuzeigen, in dem die Funktion des Befehls beschrieben wird. 


Objekt (Beutelsymbol) 


Mit diesem Befehl kannst du Objekte aus deinem Inventar verwenden. 
Drucke die CIRCLE-Taste, um die Unterbefehle anzuzeigen, oder drücke die 
TRIANGLE-Taste, um mehr über die Effekte dieses Objektes zu erfahren. 


Verwenden 

Wahle ein Objekt aus, indem du die CROSS-Taste druckst. Betàtige die 
CROSS-Taste anschlieBend erneut, wahrend der Cursor sich noch auf dem Objekt 
befindet, um es zu verwenden. Wähle als Nachstes den Charakter aus, der das 
Objekt verwenden soll. Grau hinterlegte Objekte sind nicht verfügbar, wenn deine 
Gruppe gerade auf Reisen ist. 


Sortieren 
Mit dieser Funktion kannst du die Objektbildschirm-Anzeige sortieren, 
um verwendbare und ausgerüstete Objekte anzuzeigen. 


Fahigkeiten (Funkensymbol) 

Mit diesem Befehl kannst du auf die individuellen Fahigkeiten eines jeden 
Charakters zugreifen. Wahle dafur zunächst den Charakter und anschlieBend 
den Befehl aus. Grau hinterlegte Befehle stehen deinem Charakter auf Reisen 
nicht zur Verfugung. 


Ausrüsten (Westensymbol) 

Mit diesem Befehl kannst du die Charaktere mit Waffen und Rüstungen ausstatten. 
Sobald du Waffen oder Rüstungen gefunden oder gekauft hast, solltest du einen 
Charakter damit ausrüsten. Auf diesem Bildschirm kannst du auch den Effekt 
überprüfen, den ein Objekt auf die Attribute deines Charakters hat. Ein gelber Pfeil 
bedeutet, dass sich die Attribute des Charakters verbessern, und ein blauer Pfeil, 
dass sich die Attribute des Charakters verschlechtern. 


R. hand (rechte Hand) 
Wähle diesen Menüpunkt aus, wenn du eine Waffe in der rechten Hand 
ausrüsten willst. 


L. hand (linke Hand) 
Wahle diesen Menüpunkt aus, wenn du eine Rüstung oder ein besonderes Objekt 
in der linken Hand ausrüsten willst. 


Body (Körper) 
Wenn du ein tragbares Objekt gekauft oder gefunden hast, das den Körper deines 
Charakters schützen kann, wähle das entsprechende Objekt aus, um es zu tragen. 


Head (Kopf) 
Wenn du ein tragbares Objekt gekauft oder gefunden hast, das den Kopf deines 
Charakters schützen kann, wähle das entsprechende Objekt aus, um es zu tragen. 


Rune 
Wahle diesen Menüpunkt aus, wenn du eine Rune ausrüsten möchtest. 


Auto Eguip (automatisches Ausriisten) 
Dadurch wird automatisch die Ausrüstung mit den besten Werten ausgewählt. 


HINWEIS: Das automatische Ausrüsten hat keinen Einfluss auf die Rune 
(sobald du eine erhältst) oder die Ausrüstung in der linken Hand deines 
Charakters. 


Automatischer Kampf (Sprachrohrsymbol) 
Stelle einen Charakter so ein, dass er automatisch kämpft, damit du nicht jede 
einzelne Aktion steuern musst. 


CHARAKTERSTATUS 


Das Charakter-Statusfeld in der Statusanzeige enthält folgende Informationen: 
Name des Charakters, Level, Beruf, HP (Trefferpunkte), MP (Magiepunkte), 
automatische Befehle und unnormale Zustände. 


HP (Trefferpunkte) 

Die Lebenskraft eines Charakters. Wenn die HP eines Charakters im Kampf auf Null 
fallen, kann dieser Charakter nicht weiter kämpfen. Bei der rechten Zahl handelt es 
sich um die maximalen HP des Charakters und bei der linken um die aktuellen HP. 


MP (Magiepunkte) 
Die Magiekraft eines Charakters. Wenn die MP eines Charakters auf Null fallen, 
kann dieser Charakter nicht länger von Magie oder der Fähigkeit “Schnelles 


Ziehen"“ Gebrauch machen. Bei der rechten Zahl handelt es sich um die 
maximalen MP des Charakters und bei der linken um die aktuellen MP. 


HINWEIS: Rudy besitzt keine MP. 


RUDYS WERKZEUGE 


Bomben 

Tin der südöstlich des Dorfes Surf gelegenen Beerenhóhle wuchsen einst 
unzählige Heilkräuter. Diese Bomben wurden verwendet, um an die Heilkräuter 
zu gelangen. Auch wenn diese einfachen Bomben im Grunde nur aus 
Schießpulver und einer Zündschnur bestehen, sind sie doch sehr praktisch, wenn 
es darum geht, große Holzkisten oder brüchige Wände zu zerstören. 


Radar 

Hierbei handelt es sich um eine Art von ARM (Antike Relikt-Maschine), die 

auf Schätze reagiert und ihren Standort aufleuchten lässt. Obwohl der Radar 
zunächst beschädigt war, als er aus einer alten Ruine geborgen wurde, hat 

es ein alter ARMs-Meister (ein kluger Handwerker, der sich dem Studium der 
АВМ$ verschrieben hat) namens Zepet geschafft, ihn zu reparieren. Im Laufe 
der Zeit wechselte der Radar immer wieder den Besitzer und wurde von vielen 
Schatzsuchern und Räubern verwendet. Es ist nicht bekannt, wo sich das Gerät 
derzeit befindet. 


Rollschuhe 

Rollschuhe mit eingebautem Motor. Die Rollen der Schuhe sind hintereinander 
angeordnet. Die Rollschuhe können nicht gesteuert werden und fahren nach ihrer 
Aktivierung so lange weiter, bis sie auf ein Hindernis treffen. Auch wenn sie ihre 
Tücken haben, können sie dazu verwendet werden, um über nicht begehbare 
Bereiche zu gelangen. Diese Rollschuhe können außerdem ein Kraftfeld erzeugen, 
das den Träger vor giftigen Sümpfen schützt. 


JACKS WERKZEUGE 


Hanpan 

Diese gewitzte Windmaus ist eigentlich kein richtiges Werkzeug, sondern vielmehr 
Jacks standiger Begleiter. Hanpan ist sehr beweglich und kann leichte Objekte 
aufnehmen, wie zum Beispiel Schätze. AuBerdem kann er Schalter aktivieren, 

die für Menschen nicht zu erreichen sind. Die Welt von Filgaia besteht aus Energie, 
die auf verschiedenen Bewusstseinsebenen angesiedelt ist. Koboldahnliche 
Wesen wie Hanpan werden in diesen Energieguellen geboren. 


Feuerzeug 

Dieses gewohnliche Feuerzeug verfügt Uber keine besonderen Funktionen. 

Es eignet sich allerdings hervorragend dazu, um ein Feuer zu legen. Du kannst 
es zum Beispiel verwenden, um eine Laterne zu entzunden oder trockenes Gras 
zu verbrennen, das dir im Weg ist. Das Feuerzeug kann auch sehr praktisch sein, 
wenn du eine magische Lampe findest. 


Greifhaken 

Wenn du den Greifhaken um einen Pfahl wickelst, kannst du nicht begehbare 
Bereiche iberqueren. Der Aufbau des Greifhakens ist denkbar einfach: Er besteht 
aus einem Greifhaken, der an einer dunnen Stahlkette befestigt ist. Jack kann den 
Greifhaken in acht Richtungen werfen. 


CECILIAS WERKZEUGE 


Trane 

Ein kleiner Kristall, der in der kóniglichen Adlehyde-Familie von einer Generation 
an die nachste vermacht wurde. Als kleines Kind hat Cecilia diesen Kristall von 
ihrer Mutter geerbt, die durch eine Krankheit ans Bett gefesselt war. Dieser 
geheimnisvolle Kristall fingt an, wie ein schlagendes Herz zu blinken, wenn 

er von einer Frau mit kóniglichem Blut gehalten wird. Wenn er hochgehalten wird, 
reagiert der Kristall auf Objekte, die mit den Wachtern in Verbindung stehen. 
Dieser Kristall hat auch eine Wirkung auf magische Vorrichtungen, die von der 
alten Rasse der Elw zuruckgelassen wurden. 


Taschenuhr 

Die Zeiger dieser Uhr drehen sich entgegen dem Uhrzeigersinn. Sie hat die 
Fahigkeit, die Zeit zurückzudrehen, um zerbrochene Holzkisten oder bewegte 
Gegenstande wieder in ihren Originalzustand zuruckzuversetzen. Auch wenn 
es sich bei der Uhr um einen sehr mächtigen Gegenstand handelt, kann sie nur 
an bestimmten Stellen verwendet werden. AuBerdem hat sie keinerlei Wirkung 
auf Lebewesen. 


Zauberstab 
Dieser Zauberstab ermóglicht es dir, mit Tieren zu sprechen, indem du ihnen sanft 
auf den Kopf tippst. 


Wenn du durch die Oberwelt reist oder Dungeons erkundest, wird du es mit 
Monstern zu tun bekommen. Wenn der Kampfbildschirm erscheint, musst du 
Befehle eingeben, bevor der eigentliche Kampf beginnt. Der Kampf wird in 
rundenbasierter Manier ausgetragen. Sobald du die Befehle eingegeben hast, 
findet ein animierter Kampf statt. Wenn der Charakter oder die Gruppe und die 
Monster jeweils einmal angegriffen haben (wird als "Runde" bezeichnet), kannst 
du erneut Befehle eingeben. 


LOCK ON (ERFASSEN) 

Das ist die Level-1-Force-Fahigkeit von Rudy. Sie erhóht die Genauigkeit der ARMs 
auf 100 %. Wenn dieser Befehl ausgewählt wird, kannst du anschließend die ARM 
auswählen, die verwendet werden soll. 


ACCELERATOR (BESCHLEUNIGEN) 

Das ist die Level-1-Force-Fahigkeit von Jack. Sie ermdglicht es Jack, eine Aktion 
während eines Zuges schneller auszuführen als alle anderen. Sobald du den Force- 
Befehl "Beschleunigen" ausgewählt hast, kannst du die Aktion auswählen, die Jack 
ausführen soll. 


MYSTIC (MYSTIK) 

Das ist die Level-1-Force-Fahigkeit von Cecilia. Diese Fahigkeit ermóglicht es ihr, 
die verborgene Macht in Objekten sowie einigen Waffen und Rustungen zum 
Vorschein zu bringen. 


HINWEIS: Verbrauchsobjekte werden verschwinden, sobald die verborgene Macht 
entfesselt wurde. 


UNNORMALER STATUS 

Wahrend des Kampfes kann einem Charakter ein unnormaler Status auferlegt 
werden. Es gibt zwei Arten von unnormalem Status: Es kann ein Zustand sein, 

der bis zum Ende des Kampfes andauert, oder ein Zustand, der so lange andauert, 
bis er geheilt wird. Im Statusfenster werden alle Zustände angezeigt. Das gilt 
allerdings nicht für eine Senkung der Rüstungs- und Geschwindigkeitswerte. 
Wenn die Force-Anzeige eines Charakters den maximalen Wert erreicht hat, 
werden alle unnormalen Zustände geheilt. 


WACHTER 


Die Wächter sind ein Symbol der Macht, welche die Welt zusammenhălt. 

Im Krieg gegen die Metalldämonen, der vor eintausend Jahren stattfand, haben 
die Wächter ihre gesamte Kraft aufgebraucht. Jetzt kommen die Wächter nur noch 
in den Geschichten vor, die von einer Generation an die nächste weitergegeben 
werden. Dabei wachen sie im Hintergrund über die Zukunft der Menschheit. Mit 
dem Wiedererstarken der Metalldämonen entschlossen sich die Wächter jedoch 
dazu, das Schicksal von Filgaia durch Cecilia in die Hände der drei jungen Helden 
zu legen - denn Cecilia ist eine Nachfahrin des ersten Menschen, der je mit den 
Wachtern in Verbindung stand. 


BESCHWÓRUNG DER WACHTER 

Im Kampf kannst du Wächter beschwôren, um dir ihre gewaltige Macht zunutze 
zu machen. Statte deinen Charakter mit einer Rune aus und erhóhe deine 
Force-Anzeige durch das Absolvieren von Kampfen auf Level 2. Dadurch wirst du 
schlieBlich in der Lage sein, die Wächter zu beschwóren, indem du den Befehl 
“Wachter beschwóren” aus der Force-Fahigkeit deines Charakters auswahlst. 


Die verlorene Macht der Wachter hat sich der Form von Runen materialisiert. 

Es handelt sich dabei um versteinerte Uberreste des Bewusstseins der Wachter. 
Obwohl die Runen wie Steine aussehen, sind sie überraschend leicht. Wenn 
eine Rune ausgerüstet wird, werden bestimmte Attribute der Wächter eine 
Verbesserung der Attribute deines Charakters bewirken. 


Geflüster des Wassers (Wasserrune) 

Diese Rune gehört Stoldark, der über die Wasserenergie wacht. Er ist außerdem 
der Beschützer des verborgenen Wissens und erhöht die Stärke der Magiekraft 
eines Charakters. Die zerstörerische Kraft des Wassers wird deine Gegner 
einfach mitreißen. 


Krallen des Sturms (Windrune) 

Diese Rune gehört Fengalon, der über die Windenergie wacht. Durch die 
Manipulation des Windes kann diese Rune Tornados und luftleere Räume 
erzeugen. Ihre Macht ist so stark, dass die Gegner durch die vibrierende 
Luft in ihre Einzelteile zerlegt werden. 


Wut des Feuers (Feuerrune) 

Diese Rune gehört Moa Gault, der über die Feuerenergie wacht. Sie steht für 
Moa Gaults Rolle als Beschützer der Schmiedekunst. Mit ihrer Hilfe kannst du 
deine Gegner buchstäblich einäschern. 


Getose der Erde (Erdrune) 

Diese Rune gehórt Gurdijeff, der über die Erdenergie wacht. Sie produziert ein 
gewaltiges Dróhnen, das den Boden erzittern lasst. Dadurch entstehen Erdbeben 
und Risse im Boden, die den Gegnern Schaden zufügen. Gurdijeff ist nicht 

nur würdevoll und mächtig, sondern gleichzeitig auch der Anführer der vier 
Elementarwächter. 


ARM steht für "Antike Relikt-Maschine". Den Studien der ARMs-Meister 

zufolge wurden diese zerstörerischen Waffen während des Krieges gegen die 
Metalldàmonen entwickelt, der vor eintausend Jahren stattfand. Es passiert nur 
sehr selten, dass eine vollfunktionsfahige ARM geborgen wird. Da sich diese 
Waffen auBerdem mit dem Verstand des Bedieners verbinden, um ihre Wirkung zu 
entfalten, ist eine besondere Fahigkeit erforderlich, damit sie im Kampf eingesetzt 
werden kònnen. Statte Professor Emma in Adlehyde und den Werkstàtten der 
anderen ARMs-Meister einen Besuch ab, um die ARMs von Rudy zu verbessern. 
Dort kannst du deine Angriffspunkte (ATP), deine Treffergenauigkeit (HIT) und die 
Anzahl der Kugeln erhóhen - gegen Bezahlung, versteht sich. 


In der Welt von Filgaia kann du Magie wirken, indem du zwei der vier elementaren 
Wappen kombinierst. Früher musste man ein magisches Symbol auf den Boden 
zeichnen und eine Zeremonie vollführen, um Magie einzusetzen. Da dies in einem 
Kampf jedoch viel zu lange dauern wurde, wurden vereinfachte magische Symbole 
erstellt, die Wappen genannt werden. Wenn man den Ablauf der erforderlichen 
Zeremonie aufzeichnet und die korrekte Wappenkombination auf ein Stück 
Pergament zeichnet, kann Magie jederzeit und überall eingesetzt werden. 


Wenn du ein Wappenbild besitzt, kannst du es bei einer der städtischen 
Magiegilden mit verschiedenen Zaubersprüchen versehen. Wenn du das 
Wappenbild erneut verwenden willst, um einen neuen Zauberspruch herzustellen, 
wähle “Lösen” aus, um den vorherigen Zauberspruch zu entfernen. 


Um Magie zu erzeugen, wähle zunachst eine Art von Magie aus: Feuer, Wasser, 
Erde, Donner, Heilig oder Bose. Wahle anschlieBend eine Wappenkombination aus 
und gib deinem neuen Zauberspruch einen Namen. 


WeiBe Magie hat in erster Linie defensive Eigenschaften. Sie ermóglicht es 
beispielsweise, einen unnormalen Status zu heilen oder aus Dungeons zu 

fliehen. Passe deine Magie an die Schwächen deines Gegners ап, um möglichst 
дгоВеп Schaden anzurichten. Wenn du die Schwächen deines Gegners in 
Erfahrung bringen móchtest, lasse Cecilia den Zauberspruch der schwarzen Magie 
"Analysieren" wirken. 


EL DESTINO DE FILGAIA ESTA 
EN TUS MANOS 


El mundo de Filgaia se halla al borde de la destrucción total, у solo los Dream 
Chasers, Rudy, Cecilia y Jack, pueden evitar gue sucumba. Cuentan contigo para 
tomar las decisiones adecuadas para culminar su viaje con éxito. jBuena suerte! 


CONTROLES PREDETERMINADOS 


Botones de dirección moverse por el mundo y las mazmorras/mover 
el cursor 

Boton SELECT acceder al mapa magico mientras te desplazas 
por el mundo 

Boton START cambiar de personaje y la herramienta 
que lleve equipada 

Botón TRIANGLE acceder a los comandos de campo 

Botones L2 y R2 subir y bajar en la pantalla de objetos 

Botón CROSS realizar varias acciones (hablar, lanzar, acelerar) 

Botones Пу В1 cambiar de personaje en los menús 
de estado y equipo 

Botón CIRCLE cancelar una acción 

Botón SQUARE usar una herramienta 


NOTE: La clave para progresar en tu aventura es aprovechar al máximo 
las herramientas disponibles. 


PERSONAJES 


Rudy Roughnight 
Edad: 15 
Ocupación: Paria 


Este 'Dream Chaser' (Buscador de suefios), ha recorrido las desiertas tierras 

de este mundo en busca de un sitio al gue llamar su hogar. A pesar de su inocente 
edad de 15 afios, tiene madera de guerrero. Gracias a su dominio de las armas 

de destrucción masiva (conocidas como ARM) de las olvidadas civilizaciones 
antiguas de Filgaia, Rudy usa la potencia de fuego para librarse de cualguier 
problema. Se le vio por ultima vez trabajando en la aldea fronteriza de Surf. 


Jack Van Burance 
Edad: 27 
Ocupación: Cazatesoros 


En su busqueda del ‘Poder absoluto’, Jack ha pasado gran parte de su vida 
explorando y excavando ruinas antiguas. Su inseparable compañero, un mistico 
roedor llamado Hanpan, siempre le асотрайа у ayuda en sus numerosas 
expediciones hacia lo desconocido. Ademas de en su amiguito, Jack confia 

en el ‘Fast draw”, una antigua técnica de esgrima que le permite desenvainar 


a tal velocidad gue genera una onda de chogue capaz de cercenar a sus 
desafortunados enemigos. Tras su sarcastica fachada se oculta un pasado 
misterioso. Se le Мо por Ultima vez explorando las ruinas del Templo del recuerdo. 


Cecilia Lynne Adlehyde 
Edad: 16 
Ocupación: Princesa/maga 


Hija del rey Adlehyde, esta hermosa princesa de cabellos dorados posee 

la habilidad de comunicarse con los Guardianes. Ha pasado la mayor parte 

de su juventud en la misteriosa abadia de Curan, donde se formo en las artes 
magicas y descubrié los misteriosos poderes de una vieja religuia familiar, 

la Lagrima. Cecilia es capaz de lanzar diversos hechizos combinando emblemas 
elementales. A punto de cumplir los 17, se prepara para volver a casa, el castillo 
Adlehyde, donde la espera una gran celebración. 


Rudy, Jack y Cecilia no interactuaràn entre si directamente al cruzarse sus caminos. 
Primero deben forjar sus propios destinos. Sin embargo, habra momentos en los 
que un personaje no podrà resolver ciertos retos por su cuenta. El apoyo de los 
otros personajes sera crucial para triunfar. 


CONTROLES DE CAMPO 


VIAJAR POR TIERRA 

Usa los botones de dirección para desplazar a tu personaje en ocho posibles 
direcciones. Cuando te aproximes a localizaciones a las gue puedas acceder 
(como ciudades o mazmorras), la vista se acercara y veras el nombre del lugar. 
Pulsa el boton CROSS para entrar. 


NOTA: Hay ciertas zonas de las mazmorras a las que solo podräs acceder saltando 
de una cornisa. Si no ves un borde, un camino o una pasarela, guiza puedas saltar 
si mantienes pulsado el botón de dirección correspondiente. 


VIAJAR EN BARCO 

A medida que la historia avanza, podras acceder a un barco. Para abordar 
el barco, acércate hasta que el personaje lo toque y pulsa el boton CROSS. 
Para desembarcar, atraca el barco en la costa. El unico terreno desde 

el gue podras abordar y desembarcar el barco es una playa. 


PANTALLA IMAGEN SOBRE IMAGEN 

Cuando los tres personajes principales se encuentren en la misma ciudad 

o mazmorra pero no viajen juntos, veràs una pequeña pantalla con la localización 
de los personajes gue no controles en ese momento. Esta pantalla aparecera 
automäticamente en el momento en que tu personaje se detenga. 


ACCIONES 
Los personajes pueden realizar diversas acciones. Antes de emprender 
tu aventura, conviene gue te familiarices con ellas. 


HABLAR 

Puedes hablar con la gente acercandote a la persona en cuestión у pulsando 
el boton CROSS. No te preocupes si os separa un mostrador o una mesa, 
podras hablar con la persona igualmente. 


NOTA: Pulsa los botones CROSS o CIRCLE mientras hablas para avanzar 
la conversación. 


CORRER 
Manten pulsado el boton CROSS para gue tu personaje eche a correr. 
Suelta el boton CROSS para frenar. 


BUSCAR 

Situate frente al objeto gue guieras investigar y pulsa el boton CROSS. No dejes 
de investigar todos los cofres gue encuentres; puede gue contengan objetos 
valiosos. Esta accion también te permite leer carteles o libros. 


LEVANTAR 
Pulsa el boton CROSS al tocar objetos como cajas de madera para levantarlos. 
Prueba con diferentes objetos para descubrir cudles puedes levantar. 


LANZAR 

Cuando levantes un objeto, podras lanzarlo en cualguiera de las ocho direcciones 
usando los botones de direccién у pulsando el boton CROSS. Esto te servirà para 
romper cajas y descubrir su contenido o activar mecanismos. 


EMPUJAR 

Puedes mover algunos blogues y estatuas empujandolos. Coloca tu personaje 
frente al objeto que quieras mover y mantén pulsado el botén de dirección 
correspondiente para empujarlo. 


COMANDOS DE CAMPO 


Cuando tu personaje no esté en combate, puedes ver los comandos de campo 
pulsando el botón TRIANGLE. Utiliza los botones de dirección para seleccionar 
un comando y pulsa el boton CROSS para ejecutarlo. 


NOTA: Si no tienes clara su función, mueve el cursor hasta el comando en cuestión 
y pulsa el botón TRIANGLE para ver un mensaje de ayuda. 


Objetos (icono de bolsa) 
Este comando te permite usar objetos del inventario. Pulsa el botón CIRCLE para 
ver los subcomandos y el boton TRIANGLE para consultar los efectos del objeto. 


Use (Usar) 

Selecciona un objeto pulsando el boton CROSS y vuelve a pulsarlo sin mover 

el cursor para usarlo. Luego selecciona el personaje gue guieras gue use el objeto. 
Los objetos en gris no se pueden usar mientras el eguipo viaja. 


Arrange (Organizar) 
Organiza los objetos por tipo (consumibles y eguipo). 


Habilidades (Icono de destello) 

Este comando te permite ejecutar las habilidades innatas de cada personaje. 
Tras seleccionar un personaje, selecciona el comando. Los comandos en gris 
no estan disponibles para el personaje mientras viaja. 


Eguipar (icono de chaleco) 

Este comando te permite eguipar a los personajes con armas y armaduras. 
Cuando encuentres o compres equipo, podras eguiparselo a un personaje. En esta 
pantalla también puedes comprobar el efecto de un objeto sobre los atributos del 
personaje. Una flecha amarilla indica que el atributo del personaje subirà, mientras 
que una flecha azul indica que bajara. 


R. Hand (mano derecha) 
Selecciona esta opción para asignar un arma а la mano derecha. 


L. Hand (mano izguierda) 
Selecciona esta opción para asignar una armadura u objeto especial 
a la mano izguierda. 


Body (cuerpo) 
Eguipa a los personajes con prendas gue hayas encontrado o comprado 
para proteger el cuerpo. 


Head (cabeza) 
Eguipa a los personajes con prendas gue hayas encontrado o comprado 
para proteger la cabeza. 


Rune (runa) 
Selecciona esta opción para eguipar runas. 


Auto Eguip (eguipar automaticamente) 
Selecciona automaticamente el eguipo gue potencie al maximo las habilidades 
de los personajes. 


NOTA: La función Auto Equip no cambia la runa eguipada ni el equipo 
que el personaje lleve en la mano izquierda. 


Combate automatico (icono de megafono) 
Ordena a un personaje que actüe automaticamente en combate para no tener 
gue controlar cada una de sus acciones. 


ESTADO DE LOS PERSONAJES 


La pantalla de estado indica información sobre los personajes, como su nombre, 
nivel, ocupación, HP (Puntos de salud), MP (Puntos de magia), comandos 
automäticos y estados negativos. 


HP (Puntos de salud) 

Indica la vida del personaje. Si sus HP caen a cero durante el combate, 
no podra seguir luchando. El numero derecho es el maximo de HP, 

y el izguierdo, los gue le guedan en ese momento. 


MP (Puntos de magia) 

Indica el poder magico del personaje. Si sus MP caen a cero, no podra lanzar 
hechizos o usar Fast Draw. El numero derecho es el maximo de MP, y el izguierdo, 
los que le guedan en ese momento. 


NOTA: Rudy no usa MP. 


HERRAMIENTAS DE RUDY 


Bombas 

La cueva Berry, al sureste de la aldea de Surf, solia ser un abundante deposito 

de hierbas medicinales. Estas bombas se utilizaban para la mineria de hierbas. 

Si bien son dispositivos sencillos fabricados con polvora y una mecha, te resultaran 
muy utiles para reventar cajas grandes o demoler muros endebles. 


Radar 

Este es un tipo de ARM que reacciona ante los tesoros haciendo que brille 

su ubicación. Cuando lo encontraron excavando unas antiguas ruinas, el radar 
estaba roto, pero un viejo 'maestro' (un gran artesano experto en ARM) Ilamado 
Zepet logro restaurarlo. Con el tiempo, el radar fue cambiando de manos con 
frecuencia, pasando por cazatesoros y ladrones. Se desconoce el paradero actual 
del dispositivo. 


Patines 

Se trata de unas botas motorizadas con una serie de ruedas dispuestas en fila. 
No solo son incontrolables; una vez activados, solo se detendran al chocar con 
algo. Puede gue no sea el medio de transporte mas comodo, pero te permitira 
atravesar terrenos gue no puedes andar. Ademas, su velocidad crea un campo 
de fuerza a su alrededor que impide el dafio de las ciénagas ponzoñosas. 


HERRAMIENTAS DEJACK 


Hanpan 

Tecnicamente, este adorable roedor no es una herramienta. Mas bien 

es el compañero de fatigas de Jack. Gracias a su agilidad, Hanpan puede 
encontrar objetos, como tesoros, o activar mecanismos a los gue los humanos 
no pueden Педаг. El mundo de Filgaia esta repleto de formas de energia 

con distintos grados de consciencia. Los seres misticos como Hanpan han 
evolucionado a partir de esas fuentes de energia. 


Mechero 

Es un encendedor como otro cualguiera, sin mas. No obstante, viene de perlas 
para hacer fuego. Puede servirte, por ejemplo, para encender una lampara 

о guemar rastrojos que te bloqueen el paso. También puede resultarte muy 
util si cuentas con una lampara magica. 


Gancho 

Puedes usarlo para engancharlo a un poste y salvar distancias que no podrias 
atravesar a pie. Su estructura es bastante sencilla: un garfio unido a una delgada 
cadena de acero. Jack puede lanzar el gancho en ocho direcciones. 


HERRAMIENTAS DE CECILIA 


Lagrima 

Esta peguefia gema es una religuia familiar de la realeza Adlehyde. De joven, 
Cecilia heredó la gema de su madre, postrada en la cama por una enfermedad. 
Esta misteriosa piedra brilla con una intensidad pulsante como el latido de 

un corazon cuando la porta una mujer con sangre real. Si se sostiene en alto, 
reacciona ante objetos ligados a los Guardianes. También puede afectar a los 
dispositivos magicos que la antigua raza Ему dejo atras. 


Reloj de bolsillo 

Las manecillas de este reloj se mueven en sentido antihorario. Tiene la capacidad 
de volver atràs en el tiempo para герагаг cajas rotas o devolver objetos 
desplazados a su posición original. A pesar de su potencial, este poderoso objeto 
solo funciona en lugares concretos, y sus efectos no se aplican a los seres vivos. 


Vara magica 
Este objeto te permite comunicarte con los animales tocandolos levemente 
en la cabeza. 


COMBATE 


Durante tu aventura por el ancho mundo y las mazmorras, te encontraras con 
todo tipo de monstruos. Cuando aparezca la pantalla de combate, tendras gue 
elegir comandos para iniciar la batalla. El combate se desarrolla por turnos. Tras 
confirmar los comandos, comenzara una animación de combate. Cuando todos 
los personajes y monstruos hayan atacado una vez cada uno (esto constituye 
un turno completo), podras volver a seleccionar comandos. 


FIJAR OBJETIVO 

Esta es la habilidad de Fuerza de nivel 1 de Rudy. Aumenta la precision 

de los ARM hasta el 100%. Al seleccionar este comando, tendrás que elegir 
un ARM al que aplicarlo. 


ACELERADOR 

Esta es la habilidad de Fuerza de nivel 1 de Jack. Permite a Jack realizar su acción 
antes gue ningun otro personaje o enemigo durante un turno. Al seleccionar 

el comando, tendrás que elegir la acción a la que aplicarlo. 


MÍSTICO 
Esta es la habilidad de Fuerza de nivel 1 de Cecilia. Le permite desatar el poder 
latente de todos los objetos y algunas armas y armaduras. 


NOTA: Los objetos consumibles desaparecerán una vez desatado su poder latente. 


ESTADOS NEGATIVOS 

Es posible que, durante el combate, algún personaje sufra estados negativos. 
Algunos tienen un efecto limitado que desaparece al terminar el combate. 
Otros seguirán afectando al personaje hasta que se curen. En la pantalla 

de estado podrás comprobar todos los estados negativos, salvo Armour Down 


(Menos armadura) y Slow Down (Ralentizado). Cuando el indicador de Fuerza 
de un personaje alcance el nivel máximo, se eliminarán sus estados negativos. 


GUARDIANES 


Los Guardianes son la fuente de la fuerza que sostiene el mundo. Los Guardianes 
consumieron todo su poder durante la guerra contra los Demonios de metal hace 
ya mil años. Todo lo que queda de ellos hoy en día son las historias transmitidas 
de generación en generación, y velan por el futuro de la humanidad en silencio. 
Por desgracia, todo parece presagiar el retorno de los Demonios de metal, por 

lo que los Guardianes decidieron confiarle el destino de Filgaia a tres jóvenes 

a través de Cecilia, una descendiente del intermediario original de los Guardianes. 


INVOCAR A LOS GUARDIANES 

Puedes invocar a los Guardianes durante el combate para recurrir 

a su descomunal poder. Eguipa a tus personajes con runas y combate para 
aumentar su indicador de Fuerza hasta el nivel 2. Entonces podras invocar a los 
Guardianes mediante el comando de habilidad de Fuerza Summon Guardian’. 


ΕΙ poder perdido de los Guardianes se materializó en forma de runas. Se trata 
de los restos fosilizados de su consciencia. Pueden parecer piedras normales, 
pero apenas pesan. Al eguiparse una runa, ciertos atributos de los Guardianes 
mejorarän los del personaje. 


Susurros del agua 
Esta runa representa a Stoldark, guien gobierna sobre la energia del agua. 
También es el protector del Conocimiento oculto, por lo que potencia 


el poder magico del personaje. El temible poder del agua es capaz 
de destruir a los enemigos. 


Garras del vendaval 

Esta runa representa a Fengalon, guien gobierna sobre la energia del aire. 
Al manipular los vientos, produce tornados y vacios. Para ser mas precisos, 
es capaz de desintegrar a los enemigos mediante la vibración del aire. 


Fuego iracundo 

Esta runa representa a Moa Gult, guien gobierna sobre la energia del fuego. 
Simboliza su papel como protector de la fragua y es capaz de calcinar 

a los enemigos. 


Lamentos de la tierra 

Esta runa representa a Gurdijeff, guien gobierna sobre la energia de la tierra. 
Al producir un rugido que sacude la tierra, provoca terremotos y fisuras 

que dañan a los enemigos. Por su solemnidad y poder, Gurdijeff es el lider 
de los cuatro Guardianes elementales. 


ARM son las siglas de Ancient Relic Machine, algo asi como 'Vestigios mecanicos 
de la antigiedad'. De acuerdo con los estudios de los llamados ‘maestros’ 

de los ARM, estas armas de destrucción masiva se desarrollaron durante 

la guerra contra los Demonios de metal hace mil afios. Rara vez se ha encontrado 
un ARM plenamente funcional en una excavación. Ademas, dado que estas armas 
se sincronizan con la mente del usuario para desatar su poder, se requiere 

una habilidad especial innata para utilizarlas en combate. Visita a la profesora 
Emma de Adlehyde y los talleres de otros maestros para mejorar los ARM 

de Rudy. Todo tiene su precio, pero podràs aumentar tus ATP (Puntos de ataque), 
tu HIT (Precision) y tu municién maxima. 


MAGIA 


En el mundo de Filgaia, puedes lanzar hechizos combinando dos de los cuatro 
emblemas elementales. Antiguamente, era necesario dibujar un simbolo 

en el suelo y celebrar un ritual para hacer magia. Sin embargo, en pleno combate 
el tiempo es un bien escaso, por lo que se crearon simbolos magicos simplificados 
llamados emblemas. Si registras el procedimiento del ritual necesario 

y la combinación correcta де emblemas en un pergamino, podràs activar 

hechizos a tu voluntad usando tu poder magico. 


Si cuentas con uno de estos pergaminos, llamado Crest Graph, podras registrar 
varios hechizos en él en los gremios magicos de la ciudad. Para reutilizarlos y crear 
nuevos hechizos, selecciona 'Dissolve' para desvincular el hechizo anterior. 


Para crear hechizos, primero debes elegir un tipo de magia: Fuego, Agua, 
Tierra, Trueno, Aire, Luz и Oscuridad. A continuación, elige una combinación de 
emblemas y dale un nombre a tu nuevo hechizo. 


La magia blanca tiene propiedades principalmente defensivas, como curar 
estados negativos o huir de mazmorras. Adapta tus hechizos a las debilidades del 
enemigo para infligirle mucho mas dafio. Para analizar los puntos debiles de un 
enemigo, utiliza el hechizo de magia negra 'Analzyze' de Cecilia. 


СУДЬБА ФИЛГАИ В ВАШИХ РУКАХ 


Бегущие-за-мечтой (The Dream Chasers) - Руди, Сесилия и Джек - 
остаются последним барьером, разделяющим мир Филгаи от полного 
разрушения. И только ваши правильные решения помогут им пережить 
это приключение. Удачи! 


УПРАВЛЕНИЕ ПО УМОЛЧАНИЮ 


кнопки направлений перемещение персонажей по областям или 
подземельям/переместить курсор 

кнопка SELECT открыть магическую карту во время перемещений 
по областям 

кнопка START сменить персонажа и инструмент 

кнопка TRIANGLE доступ к командам 

кнопки L2/R2 прокрутить экран предметов вверх или вниз 

кнопка CROSS выполнение действий, например, поговорить, 
бросить или сделать рывок 

кнопки L1/R1 смена персонажей в меню статуса или оснащения 

кнопка CIRCLE отмена действия 

кнопка SOUARE использовать инструмент 


ПРИМЕЧАНИЕ: чтобы успешно продвигаться вперед, используйте 
инструменты эффективно. 


EPCO 


Руди Рафнайт (Rudy Roughnight) 
Возраст: 15 
Занятие: изгой 


Руди Рафнайт - странствующий по бескрайним пустошам Бегущий-за- 
мечтой, который ищет свое место в этом мире. Несмотря на то, что ему всего 
лишь 15, у него есть все задатки великого воина. Обучившись использовать 
оружие массового уничтожения (также известное как АВМ) забытых древних 
цивилизаций Филгаи, Руди часто удается избегать проблем благодаря 
своему превосходству в боевой мощи. По слухам, в последний раз Руди 
видели в приграничной деревне Серф. 


Джек ван Бюранс (Jack Van Burance) 
Возраст: 27 лет 
Занятие: охотник за сокровищами 


Большую часть своей жизни Джек провел в исследованиях и раскопках 
древних руин, пытаясь отыскать «Абсолютную силу». Призрачный мышонок 
по имени Хэнпен (Hanpan), постоянный спутник Джека, помогает ему 

во время приключений по неизвестным территориям. Помимо своего 
маленького друга, Джек также привык полагаться на древнюю технику 
фехтования Fast Draw, которая позволяет одним взмахом меча вызвать 
ударную волну, отбрасывающую врагов. Несмотря на весь свой сарказм 

он скрывает тяжелое прошлое. Последний раз Джека видели на руинах 
Храма Памяти. 


Сесилия Линн Адлехайд (Cecilia Lynne Adlehyde) 
Bo3pacr: 16 neT 
Занятие: принцесса/маг 


Красивая рыжеволосая принцесса - дочь короля Адлехайда - может 
разговорить со стражами. Все свое детство провела в загадочном 
Куранском монастыре, где ее обучили магии и раскрыли таинственные 
силы древней семейной реликвии - Слезы (Теаг Огор). Научившись 
сочетать гербы стихий, Сесилия умеет накладывать различные заклинания. 
К своему 17-летию собирается вернуться домой, в замок Адлехайд, 

где ее ждет торжественный праздник. 


До своей встречи Руди, Джек и Сесилия будут путешествовать порознь. 
Для начала они должны определить свое будущее. Тем не менее, будут 
случаи, когда персонаж не сможет решить проблему самостоятельно - 
поговорите с другими персонажами и заручитесь их помощью. 


ПОЛЕ КОМАНД 


ПУТЕШЕСТВИЕ ПО СУШЕ 

При помощи кнопок направлений вы можете перемещать персонажа 
в восьми направлениях. Если вы подошли к объекту, куда можно войти, 
например, к городу или подземелью, масштаб карты увеличится, и вы 
увидите название места. Нажмите кнопку CROSS, чтобы войти. 


ПРИМЕЧАНИЕ: в некоторые участки подземелий можно пройти, спрыгнув 
с уступов. Если вы не видите края дороги, вы можете просто спрыгнуть вниз, 
нажимая кнопки направлений. 


ПУТЕШЕСТВИЕ НА КОРАБЛЕ 

По мере развития истории вы можете заполучить корабль. Чтобы подняться 
на борт корабля, подойдите вплотную к нему и нажмите кнопку CROSS. 
Чтобы сойти с корабля, пришвартуйтесь к берегу. Только там вы можете 
сойти с корабля и подняться на борт. 


ПОЛИЗКРАН 

Когда все три ваших героя порознь заходят в один и тот же город или 
подземелье, появится маленький зкран, отображающий местоположение 
всех персонажей, которыми вы не управляете в данный момент. Полиэкран 
автоматически появится перед вами, как только ваш персонаж остановится. 


ДЕЙСТВИЯ 
Персонажи могут выполнять различные действия. Узнайте подробнее 
о каждом действии, прежде чем приступать к приключениям. 


ГОВОРИТЬ 

Вы можете заговорить с человеком, подойдя к нему и нажав кнопку CROSS. 
Если между вами находится прилавок или стол, то он не помешает 

завести разговор. 


ПРИМЕЧАНИЕ: нажатие кнопок CROSS и CIRCLE позволяет пропустить 


фразу персонажа и ускорить разговор. 


РЫВОК 
Зажмите кнопку CROSS, чтобы ваш персонаж сделал рывок вперед. 
Отпустите кнопку CROSS, чтобы замедлиться. 


ОСМОТРЕТЬ 

Станьте перед объектом, который хотите осмотреть, и нажмите кнопку 
CROSS. Осматривайте все сундуки с сокровищами, там можно найти 
множество ценных предметов. Вы также можете рассматривать надписи 
на стенах и читать книги. 


ПОДНЯТЬ 

Когда вы подошли к объекту, например, деревянному ящику, нажмите кнопку 
CROSS, чтобы поднять его над головой. Попробуйте это действие на разных 
объектах, чтобы понять, что вы можете поднять, а что нет. 


БРОСИТЬ 

Подняв объект, вы можете бросить его в восьми направлениях при помощи 
кнопок направлений и кнопки CROSS. Используйте это действие, когда вы 
хотите узнать, что внутри ящика, или нужно нажать на переключатель. 


ТОЛЧОК 

Вы можете двигать некоторые статуи и блоки, толкая их. 
Подойдите вплотную к объекту и нажмите кнопку направления 
в ту сторону, куда вы хотите его передвинуть. 


КОМАНДЫ 


В любое время, кроме сражений, вы можете открыть меню команд при 
помощи кнопки TRIANGLE. Используйте кнопки направления, чтобы выбрать 
команду, и нажмите кнопку CROSS, чтобы совершить действие. 


ПРИМЕЧАНИЕ: если вы не понимаете предназначение команды, 
наведите на нее курсор и нажмите кнопку TRIANGLE, чтобы отобразить 
экран описания команды. 


Предмет (значок сумки) 

Эта команда позволяет использовать элементы инвентаря. Нажмите кнопку 
CIRCLE, чтобы отобразить экран дополнительных команд, или нажмите 
кнопку TRIANGLE, чтобы увидеть предназначение этого предмета. 


Использовать 

Выберите предмет, нажав кнопку CROSS, а затем нажмите кнопку CROSS 
снова, не перемещая курсор, чтобы использовать его. Затем выберите 
персонажа, который будет использовать этот предмет. Предметы, 
отображённые серым цветом, недоступны для использования. 


Сортировать 
Упорядочьте предметы на экране по предметам, которые можно 
использовать, и по предметам, которыми вы оснащены. 


Навыки (значок искры) 

Эта команда позволяет использовать врожденные навыки каждого 
персонажа. Выберите сначала персонажа, а затем команду. Команды, 
которые отображаются серым цветом, недоступны для использования. 


Снаряжение (значок доспехов) 

Эта команда позволяет оснастить персонажей оружием и доспехами. 

Если вы нашли или приобрели оружие и доспехи, вы можете сразу же 
начать их использовать. На этом же экране вы можете посмотреть, как 
предмет влияет на ваши характеристики. Желтая стрелка показывает, 
что характеристики персонажа повысятся, а синяя - что понизятся. 


П. рука (правая рука) 
Выберите эту команду, чтобы взять оружие в правую руку. 


Л. рука (левая рука) 
Выберите эту команду, чтобы взять доспехи или специальный предмет 
в левую руку. 


Тело 
Если вы нашли или приобрели предмет, который можно надеть и который 
защитит тело вашего персонажа от повреждений, вы можете надеть его. 


Голова 

Если вы нашли или приобрели предмет, который можно надеть 
и который защитит голову вашего персонажа от повреждений, 
вы можете надеть его на себя. 


Руна 
Въберите зту команду, если хотите оснастить себя руной. 


Автооснащение 
Автоматически въбирает снаряжение, при котором ваши показатели будут 
наиболее высокими. 


ПРИМЕЧАНИЕ: автооснащение не изменит выбранную руну 
(если она у вас есть) и снаряжение в левой руке вашего персонажа. 


Автоматический бой (значок мегафона) 
Ваш персонаж будет автоматически вести бой, и вам не придется управлять 
каждым его действием. 


СТАТУС ПЕРСОНАЖА 


В поле статуса персонажа на экране статуса содержится информация 

об имени, уровне, роде занятий, НР (здоровье) и МР (очках магии) вашего 
персонажа, а также статус автоуправления (Auto Command) и эффекты 
(Abnormal Conditions). 


HP (очки здоровья) 

Жизненная сила персонажа. Если здоровье персонажа упадет до нуля во время 
боя, он больше не сможет сражаться. Цифра справа показывает максимальный 
показатель здоровья персонажа, а цифра слева - его текущее здоровье. 


МР (очки магии) 

Магическая сила персонажа. Если МР персонажа падает до нуля, он больше 
не может использовать магию или Fast Draw. Цифра справа показывает 
максимальное количество очков магии персонажа, а цифра слева - его 
текущее количество очков магии. 


ПРИМЕЧАНИЕ: у Руди нет МР. 


ИНСТРУМЕНТЫ РУДИ 


Бомбы 

Пещера Берри, расположенная к юго-востоку от деревни Серф, раньше была 
местом, где всегда можно было найти лекарственные травы. Эти бомбы 
удобно было использовать для добычи этих трав. И хотя бомбы состоят 
только из пороха и запала, они помогут вам взорвать большие деревянные 
ящики или разрушить хлипкие стены. 


Радар 

Разновидность АВМ (передовых древних технологий), которая помогает 
находить сокровища, подсвечивая их местоположение. Когда этот радар 
нашли во время раскопок древних руин, он был сломан, но старый «мейстер» 
АВМ (великий мастер, изучающий АВМ) по имени Зепет (Zepet) починил его. 
После этого радар несколько раз переходил из рук в руки разных охотников 
за сокровищами и воров. Текущее местонахождение устройства неизвестно. 


Ролики 

Ролики с встроенным двигателем. Колеса роликов размещены в один ряд. 
Мало того, что эти ролики практически неуправляемые, так вы еще и не 
сможете остановиться, пока во что-то не врежетесь. Несмотря на такие 
неудобства они позволят вам добраться туда, куда невозможно попасть 
своим ходом. Кроме того, эти ролики могут создавать силовые поля вокруг, 
оберегающие вас от ядовитых болот. 


ИНСТРУМЕНТЫ ДЖЕКА 


Хэнпен 

Этого призрачного мышонка вряд ли можно назвать инструментом, это, 
скорее, друг Джека. Благодаря своим ловким лапам Хэнпен может, например, 
активировать переключатели, до которых не может добраться человек, или 
подбирать мелкие предметы (драгоценности и тому подобное). Мир Филгаи 
переполнен энергией разной степени сознательности, и такие призрачные 
существа, как Хэнпен, произошли как раз от этих источников энергии. 


Зажигалка 

Обычная зажигалка, у которой нет каких-либо особых функций. Полезна, 
когда нужно развести огонь. Например, с ее помощью вы можете зажечь 
фонарь или сжечь ветошь у себя на пути. Может сослужить вам хорошую 
службу, если отыщите волшебную лампу. 


Крюк-кошка 

При помощи крюка-кошки вы можете забраться в места, куда не так 
просто залезть. Его конструкция проста: когтеобразный крюк крепится 

к тонкой стальной цепи. Джек может бросать крюк-кошку в восьми разных 
направлениях. 


ИНСТРУМЕНТЫ СЕСИЛИИ 


Слеза 

Маленький кристалл, передающийся по наследству в королевской семье 
Адлехайд. Будучи маленькой девочкой, Сесилия унаследовала этот 
кристалл от матери, прикованной болезнью к постели. Этот таинственный 
кристалл начинает мерцать, как пульсирующее сердце, когда оказывается 
в руках женщины королевской крови. Если поднять этот кристалл повыше, 
он укажет на объекты, связанные со стражами. Он может влиять 

на магические устройства, оставленные древней расой эльфов. 


Карманные часы 

Стрелка этих часов вращается в обратную сторону. Они могут отматывать 
время назад, чтобы восстановить разбитые деревянные ящики или вернуть 
на место сдвинутые объекты. И хотя потенциально это очень мощная вещь, 
она работает не всегда и не влияет на живых существ. 


Волшебная палочка 
Дотронувшись кончиком волшебной палочки к голове животного, 
вы сможете поговорить с ним. 


Путешествуя по суше и подземельям, вам придется вступать в схватки 

с монстрами. Когда появится экран битвы, выберите команды, чтобы дать 
начало бою. Битва ведется в пошаговом режиме. После выбора команд 
будут показаны анимированные сцены сражения. Когда каждый персонаж 


вашего отряда и монстры выполнят атаку (это называется «шаг»), 
вам представится возможность вновь выбрать команды. 


ЗАХВАТ ЦЕЛИ 
Способность силы Руди первого уровня. Повышает точность попадания 
АВМ до 100%. Выбрав эту команду, дальше нужно применить АВМ. 


УСКОРЕНИЕ 

Способность силы Джека первого уровня. Позволяет Джеку выполнить 
атаку быстрее всех на поле боя в течение шага. После выбора команды 
«Ускоритель силы», вам будут предложены варианты атаки, которые Джек 
может выполнить. 


MUCTUKA 

Способность силы Сесилии первого уровня. Эта способность позволяет 

ей проявлять скрытую силу всех предметов, а также некоторых видов оружия 
и доспехов. 


ПРИМЕЧАНИЕ: расходуемые предметы исчезнут, как только будут 
использованы все скрытые силы. 


ЭФФЕКТЫ 

Во время боя персонаж может получить различные эффекты. Есть два типа 
эффектов: которые исчезают по окончанию битвы и которые исчезают только 
тогда, когда их излечат. Все эффекты, кроме «Снятия доспехов» (Armour Down) 
и «Замедления» (Slow Down), будут отображены в окне статуса. Когда шкала 
силы персонажа достигнет максимального значения, все эффекты исчезнут. 


СТРАЖИ 


Стражи - это основная сила, обеспечивающая процветание мира. 

Они исчерпали всю свою мощь во время войны против металлических 
демонов тысячу лет назад. Стражи остались лишь в историях, которые 
передаются из поколения в поколения, и теперь безмолвно следят 

за будущим человечества. Тем не менее, когда появились признаки 
возрождения металлических демонов, стражи решили доверить судьбу 
Филгаи трем подросткам, передав напутствие через Сесилию - прямого 
потомка посредника стражей. 


ПРИЗЫВ СТРАЖЕЙ 

Во время боя вы можете воспользоваться невероятными силами стражей, 
призвав их. Оснастите своего персонажа руной, а затем поднимите шкалу 
силы до второго уровня, сражаясь в битве, после чего вы сможете 

призвать стражей, используя команду «Призыв стража» за счет способности 
силы персонажа. 


РУНЫ 


Утраченные силы стражей материализовались в руны. Это окаменелые 
следы существования стражей. И хотя они похожи на камни, они совсем 
легкие. Оснастившись руной, вы сможете повысить характеристики вашего 
персонажа за счет определенных характеристик стражей. 


Шепот воды (руна воды) 

Эта руна принадлежит Столдарку (Stoldark) - владыке энергии воды. Он стоит 
на страже Скрытых знаний (Hidden Knowledge) и может увеличить силу магии 
персонажа. Устрашающая сила воды разорвет врагов на части. 


Когти бури (руна ветра) 

Эта руна принадлежит Фенгалону (Fengalon) - владыке энергии ветра. 

Эта руна позволяет управлять ветром и запускать во врагов торнадо 

и образовывать разреженное пространство. Позволяет разбить соперника 
на атомы с помощью вибраций воздуха. 


Буйство огня (руна огня) 

Эта руна принадлежит Moa Голту (Моа Gault) - владыке энергии огня. 
Она символизирует его покровительство кузнецов. Эта руна позволит 
превратить противника в пепел. 


Вой земли (руна земли) 

Эта руна принадлежит Гурдиеффу (Gurdijeff) - владыке энергии земли. 
Создает вой с помощью вибраций земли, может вызывать землетрясения 
и трещины в земле, тем самым нанося ущерб противникам. Благородный 
и могущественный Гурдиефф - лидер четырех Стражей стихий. 


АВМ означает «передовая древняя технология» (Ancient Вейс Machine). 
Согласно исследованиям мейстеров АВМ, это разрушительное оружие было 
разработано тысячу лет назад во время войны с металлическими демонами. 


Однако правильно работающую ARM очень тяжело найти. Кроме Toro, 

чтобы применить ее в бою, понадобится особый врожденный навык, так как 
это оружие синхронизируется с разумом того, кто его использует. Зайдите 

к профессору Эмме (Emma) в Адлехайде или мастерских АВМ, чтобы 
улучшить АВМ Руди. Придется раскошелиться, но зато вы сможете увеличить 
АТР (очки атак), НТ (точность попадания) и количество боеприпасов. 


МАГИЯ 


В мире Филгаи вы можете применить магию, объединив два герба стихий 

из четырех. Сначала нужно нарисовать на земле магический символ 

и провести обряд, только потом вы сможете применить магию. 

Поскольку во время битвы на это не хватит времени, придумали упрощенные 
магические символы, которые стали именовать гербами. Если вы проведете 
обряд и правильно объедините гербы на пергаменте, то сможете применить 
магию в любое время за счет силы магии. 


Если у вас есть гербовая диаграмма, вы можете объединять в ней 
заклинания, посетив в городе гильдию магов. Если вы хотите добавить 
новое заклинание в гербовую диаграмму, выберите «Разделить», 
чтобы отменить предыдущую связь заклинаний. 


Чтобы создать магию, сначала выберите вид магии: огонь, вода, земля, 
гром, ветер, святость и порок; а затем выберите сочетание гербов и дайте 
название новому заклинанию. 


Белая магия обладает в большей степени защитными свойствами, 
к примеру, позволяет исцелить эффект или сбежать из подземелья. 
Выбирайте магию, отталкиваясь от слабостей врагов, чтобы нанести 
им максимальный урон. Чтобы узнать слабые стороны противника, 
используйте заклятие «Анализировать» из черной магии Сесилии. 


HET LOT VAN FILGAIA ИСТ 
IN JOUW HANDEN 


De Dream Chasers Rudy, Cecilia en Jack zijn de enigen die Filgaia nog kunnen 
beschermen tegen totale vernietiging. En zij, op hun beurt, zijn van jou afhankelijk. 
Jij moet namelijk de juiste beslissingen nemen zodat zij hun reis veilig kunnen 
volbrengen. Succes! 


STANDAARDBESTURING 


Richtingstoetsen personages verplaatsen in velden of dungeons/ 
Cursor verplaatsen 
SELECT-toets de magische kaart openen terwiil je door velden reist 
START-toets personage en gebruikte tool wijzigen 
TRIANGLE-toets de veldacties openen 
L2-toets/R2-toets omhoog en omlaag scrollen in het itemscherm 
CROSS-toets verschillende acties uitvoeren, zoals praten, 
gooien en sprinten 
L1-toets/R1-toets personage wijzigen in het status- of uitrustingsmenu 
CIRCLE-toets een actie annuleren 
SOUARE-toets een tool gebruiken 


OPMERKING: het is erg belangrijk om de tools die je hebt effectief in te zetten 
om verder te kunnen komen in het avontuur. 


PERSONAGES 


Rudy Roughnight 
Leeftijd: 15 
Beroep: verschoppeling 


Rudy staat bekend als 'Dream Chaser' en zwerft door de uitgestrekte woestenij 
van zijn wereld, op zoek naar een thuis. Hij is nog maar 15 jaar oud, maar toch 
heeft hij het in zich om een onverschrokken krijger te worden. Hij kan goed 
omgaan met massavernietigingswapens (ook wel ARM's genoemd) van 

de verloren beschavingen van Filgaia. Dankzij zijn brute vuurkracht weet 

hij uit de meeste hachelijke situaties te ontsnappen. Rudy is voor het laatst 
gezien in de grensstad Surf, waar hij aan het werk was. 


Jack Van Burance 
Leeftijd: 27 
Beroep: schatzoeker 


Jack heeft bijna zijn hele leven besteed aan het uitgraven en verkennen 

van oude ruines in zijn zoektocht naar de Absolute Power”. Zijn trouwe metgezel, 
een etherische rat met de naam Hanpan, heeft hem altijd geholpen tijdens zijn 
vele avonturen in onbekende gebieden. Jack vertrouwt niet alleen op zijn vriend, 


maar ook op een oude zwaardtechniek genaamd ‘Fast Draw’. Hierbij trekt hij 

zijn zwaard zo snel dat er een schokgolf ontstaat die zijn onfortuinlijke vijanden 
doormidden klieft. Achter zijn sarcastische houding gaat een mysterieus verleden 
schuil. Jack is voor het laatst gezien terwijl hij de ruines van de Temple of Memory 
aan het verkennen was. 


Cecilia Lynne Adlehyde 
Leeftijd: 16 
Beroep: prinses/magiér 


Deze knappe, stroblonde prinses is de dochter van koning Adlehyde en kan 
communiceren met de Guardians. Ze heeft bijna haar hele jeugd doorgebracht 

in de mysterieuze Curan Abbey, waar ze is getraind in magie. Daar ontdekte ze ook 
de geheimzinnige krachten van een antiek familie-erfstuk, de Tear Drop. Cecilia 
kan verschillende spreuken gebruiken door elementaire symbolen met elkaar 

te combineren. Ze nadert haar 17e verjaardag en bereidt zich voor om terug 

te gaan naar Adlehyde Castle, waar haar verjaardag groots gevierd zat worden. 


Rudy, Jack en Cecilia zijn niet vanaf het begin van de game bij elkaar. Eerst 
moeten ze hun eigen toekomst uitstippelen. Er zijn echter momenten waarop 
een personage een probleem niet alleen kan oplossen. Praat met de anderen, 
dan proberen ze je te helpen. 


VELDBESTURING 

REIZEN OP HET VASTELAND 
Je kunt een personage in acht richtingen verplaatsen met de richtingstoetsen. 
Wanneer je bij een locatie komt die je kunt betreden, zoals een stad of een 
dungeon, zoomt het beeld in en wordt de naam van de locatie weergegeven. 
Druk op de CROSS-toets om de locatie te betreden. 


OPMERKING: er zijn gebieden in een dungeon die je kunt bereiken door van 
richels te springen. Als je geen richel ziet bij een pad of weg, kun je mogelijk 
naar beneden springen door op de richtingstoetsen te blijven drukken. 


REIZEN PER SCHIP 

In de loop van het verhaal kun je mogelijk een schip lenen. Als je aan boord 

wilt gaan, raak je met je personage het schip aan en druk je op de CROSS-toets. 
Als je het schip wilt verlaten, moet je ervoor zorgen dat het een strand aanraakt. 
Je kunt alleen aan en van boord van een schip gaan bij een strand. 


EXTRA SCHERM 

Wanneer de drie hoofdpersonages zich in dezelfde stad of dungeon bevinden, 
maar niet samen reizen, verschijnt er een klein scherm met de locatie van 

de personages die je op dat moment niet bestuurt. Het extra scherm verschijnt 
automatisch wanneer je personage stopt met lopen. 


ACTIES 
De personages kunnen verschillende acties uitvoeren. Lees eerst wat deze acties 
inhouden voordat je op avontuur gaat. 


PRATEN 

Je kunt met anderen praten door met je personage naast een ander te gaan staan 
en vervolgens op de CROSS-toets te drukken. Het maakt niet uit als er een kassa 
of bureau tussen jou en de ander staat, je kunt nog steeds een gesprek voeren. 


OPMERKING: als je op de CROSS-toets of de CIRCLE-toets drukt terwijl een 
personage aan het praten is, gaat het gesprek verder. 


SPRINTEN 
Houd de CROSS-toets ingedrukt om je personage te laten sprinten. 
Laat de CROSS-toets los om weer langzamer te lopen. 


ZOEKEN 

Ga voor het voorwerp dat je wilt onderzoeken staan en druk op de CROSS-toets. 
Bekijk alle schatkisten goed, er kunnen namelijk waardevolle voorwerpen in zitten. 
Je kunt ook borden op de muur en boeken lezen. 


OPTILLEN 

Druk op de CROSS-toets wanneer je voorwerpen zoals houten kisten 
aanraakt om deze op te tillen. Probeer dit met verschillende voorwerpen 
te doen om te ontdekken welke je kunt optillen. 


GOOIEN 

Wanneer je een voorwerp hebt opgetild, kun je het in acht verschillende 
richtingen gooien. Dit doe je door de richtingstoetsen te gebruiken en vervolgens 
op de CROSS-toets te drukken. Probeer dit als je wilt zien wat er in een kist zit 

of als je een schakelaar wilt activeren. 


DUWEN 

Je kunt sommige standbeelden en blokken verplaatsen door ertegen te duwen. 
Verplaatst je personage zodat hij of zij het voorwerp dat je wilt verplaatsen 
aanraakt. Blijf op de richtingstoetsen drukken in de richting waarin je het voorwerp 
wilt duwen. 


VELDACTIES 


Wanneer je personage niet in een gevecht is verwikkeld, kun je het menu 
met veldacties openen door op de TRIANGLE-toets te drukken. Gebruik 
de richtingstoetsen om een actie te selecteren en druk op de CROSS-toets 
om de actie uit te voeren. 


OPMERKING: als je niet weet wat een actie doet, plaats je de cursor op de actie 
en druk je op de TRIANGLE-toets om informatie over de actie te bekijken. 


Item (taspictogram) 

Met deze actie kun je items uit de inventaris gebruiken. Druk op de CIRCLE-toets 
om onderliggende acties weer te geven of druk op de TRIANGLE-toets 

om de effecten van het betreffende item te bekijken. 


Use 

Selecteer een item door op de CROSS-toets te drukken. Druk nogmaals 

op de CROSS-toets zonder de cursor te verplaatsen om het item te gebruiken. 
Hierna selecteer je het personage dat het item gaat gebruiken. Items die grijs 
worden weergegeven, kunnen niet worden gebruikt terwijl je groep reist. 


Arrange 
Hiermee sorteer je het itemscherm op items die kunnen worden gebruikt en items 
die je op dit moment gebruikt. 


Skills (vonkpictogram) 

Met deze actie kun je de speciale vaardigheden van elk personage uitvoeren. 
Selecteer eerst een personage en vervolgens de actie. Acties die grijs worden 
weergegeven, kunnen niet door je personage worden gebruikt terwijl je reist. 


Eguip (vestpictogram) 

Met deze actie kun je je personages uitrusten met wapens en wapenuitrusting. 
Nadat je wapens of wapenuitrusting hebt gevonden of gekocht, moet 

je je personage uitrusten met het nieuwe item. In dit scherm kun je ook 

de effecten van de items op de eigenschappen van je personage bekijken. 

Een gele pijl houdt in dat het item de eigenschappen verbetert en een blauwe 
pijl betekent dat de eigenschappen juist verslechteren. 


R. hand (rechterhand) 
Selecteer deze optie wanneer je een wapen in je rechterhand wilt gebruiken. 


L. hand (linkerhand) 
Selecteer deze optie wanneer je wapenuitrusting of een speciaal item 
in je linkerhand wilt gebruiken. 


Body 
Als je een item dat het lichaam van je personage kan beschermen hebt gekocht 
of gevonden, selecteer je het om het aan te trekken. 


Head 
Als je een item dat het hoofd van je personage kan beschermen hebt gekocht 
of gevonden, selecteer je het om het aan te trekken. 


Rune 
Selecteer deze optie wanneer je een rune wilt gebruiken. 


Auto Eguip 
Hiermee wordt automatisch de uitrusting geselecteerd die ervoor zorgt 
dat je vaardigheden zoveel mogelijk verbeteren. 


OPMERKING: Auto Equip wijzigt de rune (als je er een hebt) of de uitrusting 
in de linkerhand van je personage niet. 


Auto Battle (megafoonpictogram) 
Stel in dat een personage automatisch vecht, zodat je zijn of haar acties niet hoeft 
te bepalen. 


STATUS VAN PERSONAGE 


Het vak met de status van je personage in het statusscherm bevat informatie over 
de naam, het level, het beroep, de HP (gezondheidspunten), MP (magiepunten), 
Auto Command en bijzondere status van je personage. 


HP (gezondheidspunten) 

De levenskracht van een personage. Als een personage geen HP meer heeft 
tijdens een gevecht, kan hij of zij niet meer verder strijden. Het getal aan 

de rechterkant is de maximale HP van je personage en het getal links is zijn 
of haar huidige HP. 


MP (magiepunten) 

De magische kracht van een personage. Als een personage geen MP meer 
heeft, kan hij of zij geen magie of Fast Draw meer gebruiken. Het getal aan 
de rechterkant is de maximale MP van je personage en het getal links is zijn 
of haar huidige MP. 


OPMERKING: Rudy heeft geen MP. 


RUDY'S TOOLS 


Bommen 

De Berry Cave, die ten zuidoosten van Surf Village ligt, was ooit rijk aan medicinale 
kruiden. Deze bommen werden gebruikt om de kruiden uit de grot te halen. 

Het zijn eenvoudige bommen die zijn gemaakt met buskruit en een lont, maar 

ze zijn erg handig wanneer je grote houten kisten of verzwakte muren uit te weg 
moet ruimen. 


Radar 

Dit is een type ARM (Ancient Relic Machine) die reageert op schatten, waardoor 
de plek waar de schat zich bevindt gaat gloeien. De radar was stuk toen hij werd 
opgegraven uit een oude ruine, maar een oude 'ARM-meester' (een getalenteerd 
vakman die ARM's onderzoekt) genaamd Zepet wist hem te repareren. 

Later kwam de radar in het bezit van verschillende schatzoekers en bandieten. 
De huidige locatie van het apparaat is onbekend. 


Skates 

Skates met een ingebouwde motor. De wielen van de skates staan in čen 

rij. Deze skates zijn niet alleen niet te stoppen, maar zijn ook niet meer uit 

te schakelen nadat ze zijn geactiveerd, tot je ergens tegenaan botst. Dit item 

is moeilijk in gebruik, maar de skates geven je wel de mogelijkheid om te reizen 
in gebieden waar je niet kunt lopen. Deze skates kunnen ook een krachtveld 
activeren dat je beschermt tegen schade in giftige moerassen. 


JACK'S TOOLS 


Hanpan 

Deze etherische rat is technisch gezien geen tool, maar Jacks trouwe metgezel. 
Hanpan heeft een lenig lichaam en kan lichte voorwerpen zoals schatten optillen. 
Hij kan ook schakelaars activeren waar mensen niet bij kunnen. Filgaia bestaat 
uit energie op meerdere bewustzijnsniveaus. Etherische wezens zoals Hanpan 
zijn ontstaan uit deze energiebronnen. 


Aansteker 

Deze doorsnee aansteker heeft geen speciale functies. Hij komt echter wel van 
pas als je een vuurtje moet maken. Je kunt er bijvoorbeeld een lantaarn mee 
aansteken of dood gras dat je weg verspert verbranden. De aansteker kan ook 
handig zijn als je een magische lamp vindt. 


Enterhaak 

Als je de enterhaak rond een paal gooit, kun je op plekken komen die je te voet 
niet kunt bereiken. De enterhaak heeft een eenvoudige opbouw: hij bestaat 

uit een klauwhaak en een dunne, stalen ketting. Jack kan de enterhaak in acht 
verschillende richtingen gooien. 


СЕСША S TOOLS 


Tear Drop 

Een klein kristal dat van generatie op generatie wordt doorgegeven in de 
koninklijke Adlehyde-familie. Als jong kind erfde Cecilia dit kristal van haar moeder, 
die aan haar bed gekluisterd was door een ziekte. Dit mysterieuze kristal begint 

te knipperen als een kloppend hart wanneer een vrouw van koninklijken bloede 
het vasthoudt. Wanneer dit kristal hoog in de lucht wordt gehouden, reageert het 
op voorwerpen die te maken hebben met de Guardians. Het kristal heeft mogelijk 
ook effect op magische apparaten die door het oude Elw-ras zijn achtergelaten. 


Zakhorloge 

De wijzers van dit horloge draaien tegen de richting van de klok in. Het kan 

de tijd terugdraaien, waardoor kapotte houten kisten of verplaatste voorwerpen 
weer naar hun oorspronkelijke staat terugkeren. Het voorwerp kan bijzonder 
krachtig zijn, maar werkt alleen op bepaalde locaties en kan niet worden 
gebruikt met levende wezens. 


Toverstaf 
Deze toverstaf stelt je in staat om met dieren te communiceren. Je hoeft alleen 
maar zachtjes op hun hoofd te tikken. 


GEVECHTEN 


Als je door de velden of dungeons reist, kom je monsters tegen. Wanneer het 
gevechtsscherm wordt weergegeven, moet je opdrachten geven voordat het 
gevecht begint. Het gevecht is turn-based, wat inhoudt dat iedereen na elkaar 
aan de beurt is. Nadat je al je opdrachten hebt gegeven, vindt een geanimeerd 
gevecht plaats. Nadat het personage of de groep en de monsters allemaal één 
keer hebben aangevallen (dit is één beurt), kun je opnieuw opdrachten geven. 


LOCK ON 

Dit is Rudy's Force Ability van level 1. Hiermee wordt de nauwkeurigheid 
van ARM's verhoogd naar 100%. Wanneer deze opdracht is geselecteerd, 
kun je de ARM die je wilt gebruiken selecteren. 


ACCELERATOR 

Dit is Jacks Force Ability van level 1. Hiermee mag Jack als eerste in een beurt 
een actie uitvoeren. Nadat je de Accelerator Force-opdracht hebt geselecteerd, 
kun je de actie selecteren die Jack moet uitvoeren. 


MYSTIC 

Dit is Cecilia's Force Ability van level 1. Deze vaardigheid stelt haar in staat 

om de verborgen kracht van alle items en sommige wapens en wapenuitrusting 
naar boven te halen. 


OPMERKING: items die kunnen worden gebruikt, verdwijnen wanneer 
de verborgen kracht is ontketend. 


BIJZONDERE STATUS 

Tijdens een gevecht kan een personage een bijzondere status krijgen. Er zijn twee 
soorten bijzondere status: een status die wegtrekt wanneer het gevecht voorbij 
is, en een status die aanhoudt tot deze wordt genezen. Pictogrammen voor alle 
statussen (behalve voor Armour Down en Slow Down) worden weergegeven 


in het statusvenster. Wanneer de Force Gauge van een personage helemaal 
vol is, worden alle bijzondere statussen genezen. 


GUARDIANS 


De Guardians staan aan de basis van de kracht die de wereld in stand houdt. 
De Guardians hebben duizend jaar geleden al hun kracht verbruikt tijdens 
de oorlog tegen de Metal Demons. Ze leven nu voort in de verhalen die van 
generatie op generatie worden overgeleverd en houden de toekomst van 
de mensheid in stilte in de gaten. Toen de Metal Demons echter dreigden 
weer te ontwaken, vertrouwden de Guardians het lot van Filgaia toe aan 

de drie jongeren via Cecilia, een afstammeling van de oorspronkelijke 
bemiddelaar van de Guardians. 


DE GUARDIANS OPROEPEN 

Tijdens gevechten kun je de enorme kracht van de Guardians gebruiken door 
ze op te roepen. Rust je personage uit met een rune en verhoog je Force Gauge 
naar level 2 door te vechten. Hierna kun je de Guardians oproepen via ‘Summon 
Guardian’ in de Force Ability van het personage. 


De verloren kracht van de Guardians heeft zich gemanifesteerd in de vorm van 
runen. Dit zijn de fossiele overblijfselen van het bewustzijn van de Guardians. 

Ze zien er dan wel uit als stenen, maar zijn helemaal niet zwaar. Wanneer een rune 
is geladen, verhogen bepaalde kenmerken van de Guardians de eigenschappen 
van je personage. 


Whispers of Water (waterrune) 

Deze rune is van Stoldark, die heerst over de waterenergie. Hij is ook 

de beschermer van de Hidden Knowledge en verhoogt de intensiteit van 
de magische kracht van een personage. De angstaanjagende kracht van 
het water vermorzelt vijanden. 


Claws of Storm (windrune) 

Deze rune is van Fengalon, die heerst over de windenergie. Deze rune kan 
tornado's en vacuůms in het leven roepen door de wind te beinvloeden. Hij heeft 
in het bijzonder de kracht om een vijand in atomen op te splitsen door de lucht 
te laten trillen. 


Rage of Fire (vuurrune) 

Deze rune is van Moa Gault, die heerst over de vuurenergie. Hij symboliseert 
Moa Gaults rol als beschermer van de smeedkunst. Deze rune verbrandt vijanden 
totas. 


Moans of Earth (aarderune) 

Deze rune is van Gurdijeff, die heerst over de aarde-energie. Deze rune produceert 
een daverend geluid dat de aarde doet trillen. Hierdoor ontstaan aardbevingen 

en scheuren in de grond, waardoor vijanden schade oplopen. Gurdijeff is waardig 
en sterk, en de leider van de vier Elemental Guardians. 


ARM staat voor 'Ancient Relic Machine". Volgens de onderzoeken van de ARM- 
meesters, zijn deze massavernietigingswapens duizend jaar geleden ontwikkeld 
tijdens de oorlog tegen de Metal Demons. Er zijn nauwelijks perfect werkende 
ARM's opgegraven. Daarnaast moet iedereen die deze wapens in een gevecht 

wil gebruiken over een speciale, aangeboren vaardigheid beschikken. Ze vormen 
namelijk een band met de gebruiker om effect te kunnen hebben. Ga bij Professor 
Emma in Adlehyde en andere ARM-meesters langs om Rudy's ARM's te upgraden. 
Hier moet je voor betalen, maar je kunt zo wel je ATP (aanvalspunten), 

HIT (nauwkeurigheid) en het aantal kogels verhogen. 


MAGIE 


In Filgaia kun je magie gebruiken door twee van de vier elementaire symbolen 

te combineren. Een magisch symbool moest oorspronkelijk op de grond worden 
getekend, en er kwam een hele ceremonie bij kijken voor je magie kon gebruiken. 
Niemand heeft echter de tijd om dit tijdens een gevecht te doen en dus werden 
er vereenvoudigde magische symbolen gemaakt. Als je de procedure van 

de vereiste ceremonie en de juiste symboolcombinatie noteert op een stuk 
perkament, kun je de magie wanneer je wilt activeren door je magische kracht 

te gebruiken. 


Als je een Crest Graph hebt, kun je er verschillende spreuken aan koppelen bij een 
magisch gilde in de stad. Als je de Crest Graph wilt hergebruiken om een nieuwe 
spreuk te maken, selecteer je 'Dissolve' om de vorige spreuk te wissen. 


Als je een spreuk wilt maken, selecteer je eerst het soort magie dat je wilt 
gebruiken: Fire, Water, Earth, Thunder, Wind, Holy of Evil. Vervolgens selecteer 


je een symboolcombinatie en geef je je nieuwe spreuk een naam. 


Witte magie wordt vooral op defensieve manieren gebruikt. Je kunt 

er bijvoorbeeld een bijzondere status mee genezen of uit een dungeon 
ontsnappen. Pas je magie aan de zwakke punten van je vijand aan om enorme 
schade toe te brengen. Als je wilt weten wat de zwakke punten van een vijand 
zijn, gebruik je Cecilia's zwarte spreuk ‘Analyze’. 


LOS FILGAII SPOCZYWA W TWOICH ВЕКАСН 


Jedyne, co dzieli $wiat Filgaii od catkowitego zniszczenia, to trojka marzycieli - 
Rudy, Cecilia i Jack. Oni natomiast moga polegač wytacznie na Tobie i Twoich 
decyzjach. Wybieraj właściwie, by zapewnić im bezpieczeństwo podczas ich 
podróży. Powodzenia! 


DOMYSLNE USTAWIENIA STEROWANIA 


przyciski kierunkowe poruszanie sie postaciami w terenie lub po lochach/ 
poruszanie kursorem 


przycisk SELECT uzyskiwanie dostepu do Magicznej mapy w terenie 
przycisk START zmiana postaci oraz posiadanego przez nig narzedzia 
przycisk TRIANGLE uzyskiwanie dostępu do pól poleceń 
przycisk L2/R2 przewijanie w górę i w dół na ekranie przedmiotów 
przycisk CROSS realizowanie różnych działań, takich jak rozmowa, 

rzut czy bieg 
przycisk L1/R1 zmiana postaci w menu stanu lub w menu wyposażenia 
przycisk CIRCLE anulowanie danego działania 
przycisk SQUARE użycie narzędzia 


UWAGA: kluczem do kontynuowania przygody jest skuteczne wykorzystywanie 
posiadanych narzędzi. 


POSTACIE 
Rudy Roughnight 
Wiek: 15 lat 
Zajęcie: banita 


Znany jako ,Marzyciel”, Rudy przemierza rozległe bezdroża swojego świata, 
szukając odpowiedniego miejsca dla siebie. Chociaż wydaje się, że jest jedynie 
niewinnym 15-latkiem, w rzeczywistości ma zadatki na wielkiego wojownika. 


Umiejetnie postuguje sie bronia masowego raženia (znana jako ARM-y) stworzona 
przez zapomnianą, starożytną cywilizację z terenów Filgaii. Supermoc Rudy'ego 
wyciągnęła go już z wielu kłopotów. Ostatnio widziano Rudy'ego, gdy pracował 

w przygranicznej wiosce Surf. 


Jack Van Burance 
Wiek: 27 lat 
Zajęcie: poszukiwacz skarbów 


Jack spędził niemal całe życie, eksplorując i przekopując starożytne ruiny 

w poszukiwaniu „mocy absolutnej”. Stały towarzysz Jacka, magiczny szczur 

o imieniu Hanpan, pomagał mu podczas jego licznych wypraw w nieznane. 
Poza korzystaniem z pomocy swojego towarzysza Jack stosuje także 

„Szybki miecz” - starożytną technikę, polegającą na natychmiastowym 
wyciągnięciu miecza w celu wywołania fali uderzeniowej, która rani wrogów. 
Za fasadą sarkazmu skrywa tajemniczą przeszłość. Jack był ostatnio widziany 
podczas eksplorowania ruin Świątyni pamięci. 


Cecilia Lynne Adlehyde 
Wiek: 16 lat 
Zajęcie: księżniczka/czarodziejka 


Córka króla Adlehyde. Ta piękna, jasnowłosa księżniczka potrafi komunikować sie 
ze Strażnikami. Spędziła prawie całą młodość w tajemniczym Opactwie Curan, 
gdzie poznawała tajniki magii i odkryła niezwykłe moce antycznej pamiątki 
rodzinnej, Spadającej łzy. Cecilia potrafi rzucać różne zaklęcia poprzez połączenie 
symboli żywiołów. Nadchodzą jej 17. urodziny i Cecilia przygotowuje się do powrotu 
do domu - do Zamku Adlehyde — gdzie czeka na nią wyjątkowa uroczystość. 


Rudy, Jack i Cecilia nie zaczną działać razem od razu po tym, jak ich drogi 

się skrzyżują. Najpierw muszą sami podjąć decyzje co do swojej przyszłości. 
Są jednak chwile, kiedy danego problemu nie można rozwiązać samodzielnie. 
Porozmawiaj z innymi, aby uzyskać ich wsparcie. 


ELEMENTY STEROWANIA W TERENIE 
PODRÓŻOWANIE PO LĄDZIE 
Za pomocą przycisków kierunkowych można przesuwać postać w ośmiu 
kierunkach. Gdy zbliżysz się do miejsca, do którego można wejść, takiego jak 
miasteczko czy lochy, widok zostanie powiększony i wyświetli się nazwa tego 
miejsca. Naciśnij przycisk CROSS, aby wejść. 


Uwaga: w lochach znajdują się obszary, do których można się dostać, 
skacząc z półek skalnych. Jeśli nie widzisz krawędzi na ścieżce lub chodniku, 
możesz zeskoczyć w dół, stale naciskając przyciski kierunkowe. 


PODRÓŻOWANIE STATKIEM 

Z czasem w grze pojawi się możliwość wypożyczenia statku. Aby dostać się 

na statek, przesuń swoją postać w taki sposób, by dotykała statku i naciśnij 
przycisk CROSS. Aby zejść ze statku, ustaw go tak, by dotykał plaży. Jedyny teren, 
który pozwala na wsiadanie na statek i schodzenie na ląd, to plaża. 


EKRAN „OBRAZ W OBRAZIE” 

Kiedy trzy główne postacie wchodzą do tego samego miasta lub lochu, 

ale nie podróżują razem, pojawia się mały ekran, przedstawiający lokalizację 
postaci, którymi w danym momencie nie sterujesz. Ekran „obraz w obrazie” 
pojawi się automatycznie, gdy tylko Twoja postać przestanie się poruszać. 


DZIAŁANIA 
Postacie mogą podejmować różne działania. Przed rozpoczęciem przygody 
należy zapoznać z rodzajami dostępnych działań. 


ROZMOWA 

Możesz rozmawiać z ludźmi, ustawiając swoją postać obok danej osoby 

i naciskając przycisk CROSS. Możesz prowadzić rozmowę, nawet jeśli dzieli 
Cię od kogoś lada czy biurko. 


UWAGA: nacišniecie przycisku CROSS lub CIRCLE, gdy jedna z postaci prowadzi 
konwersacje, sprawi, že bedzie ja kontynuowač. 


BIEG 
Naciśnij i przytrzymaj przycisk CROSS, Бу Twoja postać zaczęła biec. 
Zwolnij przycisk CROSS, aby zmniejszyć prędkość poruszania się. 


SZUKANIE 

Stań przed obiektem, który chcesz przeszukać i naciśnij przycisk CROSS. Sprawdź 
wszystkie skrzynie ze skarbami. W środku możesz znaleźć cenne przedmioty. 
Możesz również odczytywać znaki znajdujące się na ścianach i książkach. 


PODNOSZENIE 

Gdy dotykasz przedmioty, takie jak drewniane skrzynie, naciśnięcie przycisku 
CROSS sprawi, że uniesiesz je nad głową. Wypróbuj to na różnych obiektach, 
aby dowiedzieć się, które z nich można podnieść. 


RZUCANIE 

Po podniesieniu obiektu można rzucić go w jednym z ośmiu różnych kierunków, 
używając przycisków kierunkowych, a następnie naciskając przycisk CROSS. 
Spróbuj to zrobić, gdy chcesz się dowiedzieć, co jest w skrzyni lub kiedy chcesz 
aktywować przełącznik. 


POPYCHANIE 

Możesz przesuwać niektóre posągi i bloki, popychając je. Ustaw swoją postać 

w taki sposób, by dotykała obiektu, który chcesz przesunąć, a następnie naciskaj 
przyciski kierunkowe, zwrócone w stronę tego przedmiotu, by go popchnąć. 


POLA POLECEN 


Gdy Twoja postač nie bierze udziatu w walce, možesz wyswietlič menu polecen, 
naciskajac przycisk TRIANGLE. Užyj przyciskow kierunkowych, aby wybrač žadane 
polecenie, a nastepnie naci$nij przycisk CROSS, by polecenie to zostato wykonane. 


Uwaga: jeśli nie znasz funkcji danego polecenia, przesuń kursor nad 
to polecenie i naciśnij przycisk TRIANGLE, aby wyświetlić komunikat 
pomocy opisujący jego funkcję. 


Przedmiot (ikona torby) 

To polecenie pozwala na wykorzystanie przedmiotów z ekwipunku. 
Naciśnij przycisk CIRCLE, aby wyświetlić polecenia podrzędne lub 
naciśnij TRIANGLE, by zobaczyć efekty działania danego przedmiotu. 


Użyj 

Wybierz przedmiot, naciskając przycisk CROSS, a następnie naciśnij CROSS 
ponownie, bez poruszania kursorem, by użyć danego przedmiotu. Potem wybierz 
postać, która użyje wybranego przedmiotu. Przedmioty oznaczone kolorem 
szarym nie są dostępne do użytku podczas podróży. 


Uporządkuj 
Porządkuje ekran według przedmiotów, które mogą zostać użyte oraz tych, 
które są częścią ekwipunku. 


Umiejętności (ikona iskry) 

To polecenie umożliwia wykorzystanie wrodzonych umiejętności, posiadanych 
przez każdą z postaci. Po wybraniu postaci wybierz polecenie. Polecenia 
oznaczone na szaro, nie są dostępne dla danej postaci podczas podróży. 


Wyposaž (ikona kamizelki) 

To polecenie umožliwia wyposaženie postaci w bron i zbroje. Po znalezieniu lub 
zakupie broni czy zbroi naležy przekazač nowy element wybranej postaci. 

Ten ekran umožliwia rowniež sprawdzenie wptywu danego przedmiotu 

na atrybuty Twojej postaci. Zétta strzatka oznacza, že atrybuty postaci zwieksza 
sie, a niebieska strzatka, že ulegna zmniejszeniu. 


P. reka (prawa reka) 
Wybierz tę opcję, jeśli chcesz umieścić broń w prawej rece postaci. 


L. ręka (lewa ręka) 
Wybierz tę opcję, jeśli chcesz umieścić zbroję lub specjalny przedmiot 
w lewej ręce. 


Ciało 
Jeśli udało Ci się kupić lub znaleźć przedmiot do noszenia, który może ochronić 
ciało Twojej postaci, wybierz ten przedmiot, by go założyć. 


Głowa 
Jeśli udało Ci się kupić lub znaleźć przedmiot do noszenia, który może ochronić 
głowę Twojej postaci, wybierz ten przedmiot, by go założyć. 


Runy 
Wybierz tę opcję, jeśli chcesz wyposażyć postać w runę. 


Automatyczne wyposażenie 
Automatycznie wybiera wyposażenie, które zapewni Ci maksymalne możliwości. 


UWAGA: opcja Automatyczne wyposażenie nie zmieni runy (jeśli gracz nabył runę) 
lub sprzętu znajdującego się w lewej ręce postaci. 


Automatyczna walka (ikona megafonu) 
Wybierz dla postaci opcje automatycznej walki podczas bitwy, dzieki czemu 
nie ma koniecznosci kontrolowania kazdego jej dziatania. 


STAN POSTACI 


Pole stanu postaci na ekranie stanu zawiera informacje dotyczace imienia 
i nazwiska postaci, poziomu, zawodu, HP (Punktow žycia), MP (Punktow magii), 
automatycznych poleceń i nietypowych stanów. 


HP - Hit Points (Punkty życia) 

Energia postaci. Jeśli Punkty życia danej postaci spadną do zera podczas walki, 

nie będzie ona w stanie walczyć. Liczba widoczna po prawej stronie to maksymalna 
wartość HP, a wartość po lewej stronie to aktualne Punkty życia postaci. 


MP - Magic Points (Punkty magii) 

Magiczna moc danej postaci. Jeśli Punkty magii danej postaci spadną do zera, 
nie będzie ona już mogła korzystać z magii ani z „Szybkiego miecza”. 

Liczba widoczna po prawej stronie to maksymalna wartość Punktów magii, 

a wartość po lewej stronie to aktualne Punkty życia postaci. 


UWAGA: Rudy nie dysponuje Punktami magii (MP). 


NARZĘDZIA RUDY'EGO 


Bomby 

Jaskinia Berry - położona na południowy wschód od Surf Village — oferowała 
bogate zasoby ziół leczniczych. Te bomby były wykorzystywane do wydobywania 
ziół. Chociaż są to proste bomby, wykonane z prochu strzelniczego i lontu, 
przydadzą się, gdy zechcesz rozbić duże drewniane skrzynki lub zniszczyć 

słabe ściany. 


Radar 

To rodzaj ARM-u (ang. Ancient Вейс Machine - Pozostałości starożytnej maszyny), 
który reaguje na skarby, sprawiając, że miejsce, w którym znajduje się skarb, 
świeci. Chociaż radar został zniszczony przy wydobywaniu go z antycznych 

ruin, ,specjalista" od ARM-ów (zdolny rzemieślnik badający ARM-y) o imieniu 
Zepet, naprawił go. W późniejszym czasie radar kilkakrotnie zmieniał właściciela, 
przechodził z rąk do rąk pomiędzy poszukiwaczami skarbów i rabusiami. 
Aktualna lokalizacja tego urządzenia jest nieznana. 


Rolki 

Rolki ze wbudowanym silnikiem. Kółka rolek są ustawione w jednym rzędzie. 

Tymi rolkami nie tylko nie można sterować — po ich włączeniu zatrzymasz 

się dopiero wtedy, gdy w coś uderzysz. Chociaż ten przedmiot może być 
kłopotliwy, pozwoli Ci przemierzać obszary, po których nie można chodzić. 

Rolki te mogą również tworzyć wokół siebie pole siłowe, aby zapobiec obrażeniom 
powodowanym przez trujące bagna. 


NARZĘDZIA JACKA 


Hanpan 

Ten magiczny szczur w zasadzie nie jest narzędziem, tylko towarzyszem Jacka. 
Zwinny Hanpan może zbierać lekkie przedmioty, takie jak skarby, lub włączać 
przełączniki, do których ludzie nie mogą dotrzeć. Świat Filgaii składa się z energii 
o różnych poziomach świadomości. Magiczne istoty, takie jak Hanpan, pochodzą 
z tych źródeł energii. 


Zapalniczka 

Ta zwykła zapalniczka nie ma żadnych specjalnych funkcji. Jednak może okazać 
się przydatna, gdy konieczne będzie użycie ognia. Możesz na przykład podpalić 
latarnię lub spalić suchą trawę, która blokuje Ci drogę. Zapalniczka może się 
przydać także w przypadku znalezienia magicznej lampy. 


Bosak 

Rzucajac bosak na stup, przemierzysz miejsca, przez ktore nie možna przejšč. 
Konstrukcja bosaka jest bardzo prosta: to hak przymocowany do cienkiego 
stalowego tañcucha. Jack može rzucač bosakiem w o$miu kierunkach. 


NARZEDZIA CECILII 


tza 

Maty krysztat przekazywany z pokolenia na pokolenie w krélewskiej rodzinie 
Adlehyde. Jako mate dziecko Cecilia otrzymała ten kryształ od swojej matki, 
przykutej do łóżka z powodu choroby. Ten tajemniczy kryształ zaczyna migotać, 
niczym bijące serce, gdy trafi w dłonie kobiety, w której żyłach płynie błękitna krew. 
Kiedy ten kryształ zostanie wysoko podniesiony, zareaguje na obiekty powiązane 
ze Strażnikami. Kryształ ten może również mieć wpływ na magiczne urządzenia 
pozostawione przez starożytną rasę Elw. 


Zegarek kieszonkowy 

Wskazówki tego zegarka obracają się w kierunku przeciwnym do ruchu 
wskazówek tradycyjnego zegara. Ma moc cofania czasu i przywracania rozbitych 
drewnianych skrzynek lub zniszczonych przedmiotów do pierwotnego stanu. 
Chociaż potencjalnie jest to przedmiot o niezwykle potężnej mocy, działa on 
jedynie w pewnych miejscach i nie oddziałuje na żywe istoty. 


Magiczna różdżka 
Ta magiczna różdżka pozwala komunikować się ze zwierzętami, których głów 
delikatnie dotknie. 


WALKA 


W terenie lub podczas przemierzania lochów napotkasz potwory. Kiedy pojawi 

się ekran bitwy, musisz wprowadzić polecenia, zanim walka się rozpocznie. 

Walki toczone są w systemie turowym. Po wprowadzeniu poleceń rozpoczyna się 
animowana bitwa. Po tym, jak każda z postaci lub grupa i potwory zaatakują jeden 
raz (to nazywamy turą), pojawi się możliwość ponownego wprowadzenia komend. 


BLOKADA WŁĄCZONA 
To 1. poziom Możliwości postaci Rudy'ego. Zwiększa precyzję działania ARM-ów 
do 100%. Po wybraniu tego polecenia możesz wybrać ARM, którego chcesz użyć. 


PRZYSPIESZENIE 

To 1. poziom Możliwości postaci Jacka. Sprawia, że Jack realizuje swoje 
działania szybciej niż ktokolwiek inny podczas danej tury. Po wybraniu 
polecenia Moc przyspieszenia możesz wybrać działanie, jakie ma podjąć Jack. 


MISTYCZNA MOC 
To 1. poziom Możliwości postaci Cecilii. Pozwala jej wydobyć ukrytą moc 
wszystkich przedmiotów oraz niektórych broni i zbroi. 


UWAGA: elementy eksploatacyjne znikną po uwolnieniu swojej ukrytej mocy. 


NIETYPOWY STAN 

W trakcie walki postać może zostać wprowadzona w nietypowy stan. Istnieją 
dwa rodzaje nietypowych stanów: stan, który dobiega końca w momencie 
zakończenia walki, oraz taki, który będzie trwać, dopóki nie zostanie zaleczony. 
Oznaczenia wszystkich stanów, z wyjątkiem Braku zbroi i Zwolnionego tempa, 
będą wyświetlane w oknie stanu postaci. Gdy wskaźnik siły postaci osiągnie 
maksymalny poziom, wszystkie nietypowe stany zostaną zaleczone. 


STRAŽNICY 


Strażnicy są podstawą siły wspierającej ten świat. Wyczerpali cata swoją moc 
podczas wojny przeciwko Metalowym demonom, która miała miejsce tysiąc 

lat temu. Strażnicy żyją obecnie w historiach przekazywanych z pokolenia 

na pokolenie i są cichymi obserwatorami przyszłości ludzi. Jednak gdy 

Metalowe demony zaczęły ponownie o sobie przypominać, Strażnicy postanowili 
powierzyć los Filgaii trójce młodych ludzi poprzez Cecilię potomkinię pierwotnego 
pośrednika Strażników. 


WZYWANIE STRAŻNIKÓW 

Podczas walki można wykorzystać ogromną moc Strażników, wzywając ich. 
Wyposaż swoją postać w runę, a następnie poprzez walkę zwiększ wskaźnik 
siły do poziomu 2. Teraz możesz wezwać Strażników, korzystając z polecenia 
„Wezwij Strażnika”, dostępnego w ramach Możliwości postaci. 


RUNY 

Utracona moc Strażników zmaterializowała się w formie run. Są to skamieniałe 
pozostałości świadomości Strażników. Chociaż wyglądają jak kamienie, nie są 
ciężkie. Gdy runa jest uzbrojona, niektóre atrybuty Strażników mogą zwiększyć 
atrybuty Twojej postaci. 


Szept wody (Runa wody) 

Ta runa należy do Stoldarka, który włada energią wody. Jest on także 
obrońcą Ukrytej wiedzy i zwiększa magiczną moc postaci. Groźna siła 
wody zmiażdży wrogów. 


Szpony wichury (Runa wiatru) 

Ta runa należy do Fengalona, który włada energią wiatru. Kierując wiatrem, ta runa 
może tworzyć tornada oraz próżnię. Daje nawet możliwość rozbicia nieprzyjaciela 
na atomy poprzez wibracje powietrza. 


Furia ognia (Runa ognia) 
Ta runa naležy do Moa Gaulta, ktéry wtada energia ognia. Symbolizuje ona role 
Моа Gaulta jako обгойсу kowalstwa, potrafi spalič wrogow i obrocič ich му proch. 


Lament Ziemi (Runa Ziemi) 

Ta runa naležy do Gurdijeffa, ktory мйада energia Ziemi. Poprzez ogtuszajacy гук, 
ktory wprawi Ziemie w wibracje, wywota trzesienia ziemi i pekniecia, niszczac 

w ten sposob nieprzyjaciot. Dostojny i potežny Gurdijeff jest przywodca czworki 
Stražnikow Zywiotéw. 


ARM-y 
ARM to skrót od „Ancient Relic Machine". (Pozostałości starożytnej maszyny). 
Według badań przeprowadzonych przez specjalistów od ARM-ów te siejące 
zniszczenie bronie pochodzą z czasów wojny z Metalowymi Demonami, 

która miała miejsce tysiąc lat temu. Przypadki odkopania ARM-u będącego 

w doskonałym stanie zdarzają się bardzo rzadko. Ponadto, ponieważ te bronie 
synchronizują się z umysłem użytkownika, by zademonstrować efekty swojego 
działania, niezbędne jest posiadanie specjalnych wrodzonych umiejętności, 

by użyć ich w walce. Odwiedź profesor Emmę w Adlehyde i inne warsztaty 
specjalistów od ARM-ów, by zmodernizować ARM-y Rudy'ego. Trzeba za to 
zapłacić, ale pozwala to zwiększyć ATP (Punkty ataku), HIT (precyzję działania) 

i liczbę pocisków. 


W świecie Filgaii możesz rzucać zaklęcia, łącząc dwa symbole żywiołów. 
Początkowo musiano rysować magiczne symbole na ziemi i przeprowadzano 
specjalną ceremonię, która umożliwiała rzucanie zaklęć. Ponieważ nie ma na to 
czasu podczas bitwy, stworzono uproszczone magiczne symbole zwane herbami. 
Jeśli zapiszesz przebieg wymaganej ceremonii oraz prawidłową kombinację 
herbów na pergaminie, możesz aktywować magię w dowolnym momencie, 
korzystając z magicznej mocy. 


Jesli masz diagram herbow, možesz powiazač z nim rožne zaklecia w Magicznym 
cechu w mieście. Jeśli chcesz ponownie użyć diagramu herbów, by stworzyć nowe 
zaklęcie, wybierz „Unieważnij”, by usunąć poprzednie. 


Aby użyć magii, najpierw należy wybrać jej rodzaj - magię ognia, wody, Ziemi, 
błyskawicy, wiatru, świętości lub zła, a następnie wybrać kombinację herbów 
i nadać nazwę nowemu zaklęciu. 


Biała magia ma przede wszystkim charakter obronny, umożliwia między innymi 
wyprowadzenie postaci z nietypowego stanu lub ucieczkę z lochów. Dostosuj 
używane zaklęcia do słabych punktów nieprzyjaciela, by dotkliwie go zranić. 
Gdy chcesz poznać słabości swojego wroga, użyj czarnej magii Cecilii - rzuć 
zaklęcie „Analiza”. 


O DESTINO DE FILGAIA 
ESTA NAS TUAS MAOS 


Os Cacadores de Sonhos, Rudy, Cecilia e Jack, sdo a ultima esperança para evitar 
a destruicdo total do mundo de Filgaia. E a seguranca da sua viagem depende 
apenas de ti e das tuas decisóes. Boa sorte! 


CONTROLOS PREDEFINIDOS 


Botčes de direcóes deslocar as personagens no terreno 
ou паз masmorras/mover о cursor 
Botào SELECT aceder ao Mapa Magico enquanto percorres 
os terrenos 
Botào START mudar de personagens e as ferramentas 
que tém equipadas 
Botào TRIANGLE aceder aos comandos de terreno 
Botào L2/botào R2 percorrer os есга$ de itens para cima e para baixo 
Botào CROSS efetuar varias acöes como falar, atirar e correr 
Botào L1/botdo R1 mudar de personagens nos menus de estado 
ou de equipamento 
Botào CIRCLE cancelar uma асао 
Botdo SOUARE utilizar uma ferramenta 


NOTA: o segredo para progredires nesta aventura € utilizares eficazmente 
as ferramentas de gue dispčes. 


PERSONAGENS 


Rudy Roughnight 
Idade: 15 
Ocupaçäo: Renegado 


Conhecido como “Caçador de Sonhos", Rudy tem deambulado por vastas terras 
desoladas do seu mundo em busca de um lugar onde se sinta em casa. Embora 
esteja na idade da inocéncia, aos 15 anos ja tem as caracteristicas de um grande 
guerreiro. Experiente na utilizacäo de armas de destruicào maciça (designadas 
de ARM) das civilizacóes antigas е esquecidas de Filgaia, Rudy livra-se das 
dificuldades através do seu poder bélico superior. Rudy foi visto pela Ultima 

vez a trabalhar na aldeia fronteiriça de Surf. 


Jack Van Burance 
Idade: 27 
Ocupaçäo: Cagador de tesouros 


Na procura pelo “Poder Absoluto", Jack passou grande parte da sua vida a explorar 
e a escavar ruinas antigas. O companheiro fiel de Jack, um rato sobrenatural 
chamado Hanpan, tem-no ajudado em varias viagens pelo desconhecido. Além 
deste amigo, Jack tem confiado também na “Fast Draw”, uma técnica de espada 
antiga que consiste em desembainhar instantaneamente uma espada para causar 
uma onda de choque que corta os inimigos desafortunados. Por detràs de uma 
fachada sarcàstica existe um passado misterioso. Jack foi visto pela Ultima vez 

a explorar as ruinas do Templo da Метопа. 


Cecilia Lynne Adlehyde 
Idade: 16 
Осирасао: Princesa/Magica 


Esta bela princesa de cabelo louro é filha do Rei Adlehyde e tem a capacidade 
de comunicar com os Guardiäes. Passou grande parte da sua juventude 

na misteriosa abadia de Curan, onde foi treinada nas artes magicas е descobriu 
os poderes misteriosos de um legado familiar antigo, a Lagrima. Ao combinar 
insignias de elementos, Cecilia € capaz de lancar varios feitiços. Estando 

a aproximar-se do seu 17.0 aniversario, prepara-se para regressar à sua casa 

no castelo de Adlehyde, onde Не espera uma celebraçäo. 


Rudy, Jack e Cecilia nào trabalharào juntos logo apés o primeiro encontro. 
Primeiro, tem de construir os proprios futuros sozinhos. No entanto, existem 
momentos em que uma personagem näo 6 capaz de resolver um problema 
sem ajuda. Fala com as outras personagens, que irào ajudar. 


CONTROLOS NO TERRENO 
VIAJAR EM TERRA 

Podes utilizar os botčes de direcčes para deslocar uma personagem 
em ойо direcdes. Ao aproximares-te de localizacóes onde podes entrar, 
como cidades ou masmorras, a vista ira aproximar-se e o nome do local 
é apresentado. Prime o botào CROSS para entrares. 


NOTA: existem areas dentro de masmorras ås quais podes aceder ao saltar 
das extremidades do caminho. Se a extremidade de um caminho ou passagem 
nào estiver visivel, podes conseguir descer ao premir continuamente 

os botčes de direcčes. 


VIAJAR DE NAVIO 

A medida que a historia avança, poderas utilizar um navio emprestado. 

Para entrar, desloca a personagem até tocares no navio e prime o botäo CROSS. 
Para sair, desloca о navio ate tocares numa praia. A praia € o único terreno 

gue te permite entrar e sair do navio. 


ECRA PICTURE-IN-PICTURE 

Ouando as três personagens entram na mesma cidade ou masmorra mas 

nao estào a viajar juntas, surge um pequeno ecră que apresenta a localizacäo 

das personagens que náo estas a controlar no momento. O есга picture-in-picture 
surge automaticamente assim gue a personagem para de caminhar. 


AÇÔES 
As personagens podem efetuar vdrias асбез. Deves aprender sobre cada uma 
antes de embarcares na tua aventura. 


FALAR 

Podes falar com as pessoas ao deslocar a personagem para junto da pessoa 

e premir o botäo CROSS. Mesmo que exista um balcäo ou uma secretaria entre 
a tua personagem e a pessoa, € possivel conversar com esta. 


NOTA: podes continuar a conversa ao premir o botdo CROSS ou o botäo CIRCLE 
guando uma das personagens esta a falar. 


CORRER 
Mantem premido o botäo CROSS para fazer a personagem correr. 
Solta o botdo CROSS para abrandar. 


PESOUISAR 

Mantem-te parado diante de um objeto gue pretendas investigar e prime 
o botdo CROSS. Examina todas as arcas de tesouro, pois poderàs encontrar 
objetos valiosos. Podes também ler sinais nas paredes e nos livros. 


LEVANTAR 

Prime o botdo CROSS guando tocares em objetos como caixas de madeira 
para levantares o objeto acima da cabeca. Experimenta em varios objetos 
para descobrires o gue € possivel levantar. 


LANCAR 

Apos levantares um objeto, poderas langa-lo em oito direcčes diferentes 
ao utilizar os botöes de direcöes е premires ο botäo CROSS. Experimenta 
esta acdo guando guiseres descobrir o gue esta dentro de uma caixa 

ou guando guiseres ativar um interruptor. 


EMPURRAR 

Podes empurrar alguns blocos e estatuas para os mover. Desloca a tua 
personagem até tocares по objeto que pretendes mover e continua a premir 
os botčes de direcčes na direcdo do objeto para o empurrar. 


COMANDOS NO TERRENO 


Quando uma personagem näo esta numa batalha, podes premir 
o botäo TRIANGLE para ver o menu de comandos no terreno. 
Utiliza os botčes de direçôes para selecionares um comando 

e prime o botäo CROSS para executares. 


NOTA: se não conheceres a função de um comando, move o cursor para 
o comando e prime o botäo TRIANGLE para ver uma mensagem de ajuda 
que descreve a funçäo do comando. 


Item (icone de bolsa) 

Este comando permite-te utilizar itens do inventario. Prime o botäo CIRCLE 
para veres os comandos secundarios ou prime o botào TRIANGLE para veres 
os efeitos do item selecionado. 


Utilizar 

Prime o botäo CROSS para selecionares um item e prime novamente 

sem mover o cursor para utilizares o item. Em seguida, seleciona a personagem 
gue ira utilizar o item. Os itens a cinzento ndo estdo disponiveis para utilizar 
guando o grupo esté a viajar. 


Arrange (Ordenar) 
Ordena o есга dos itens por itens que podem ser utilizados е itens 
que estäo eguipados. 


Skills (Habilidades, icone de faisca) 

Este comando permite executar as habilidades inatas de cada personagem. 
Apos selecionar uma personagem, seleciona o comando. Os comandos 

a cinzento ndo estdo disponiveis guando a personagem esta a viajar. 


Equip (Eguipar, icone de colete) 

Este comando permite-te eguipar as armas e as armaduras nas personagens. 
Após encontrares оц comprares armas ou armaduras, deves equipar 

а personagem com o novo item. Este есга também te permite consultar 

o efeito de um item nos atributos da tua personagem. A seta amarela 

indica gue os atributos da personagem irdo melhorar e a seta azul indica 

gue os atributos irdo piorar. 


R. hand (mäo direita) 
Seleciona para eguipares uma arma na тао direita. 


L. hand (mäo esguerda) 
Seleciona para eguipares um escudo ou um item especial na тао esquerda. 


Body (corpo) 
Se tiveres comprado ou encontrado um item gue possas utilizar para proteger 
o corpo da tua personagem, seleciona o item para o eguipar. 


Head (cabeca) 
Se tiveres comprado ou encontrado um item gue possas utilizar para proteger 
a cabeça da tua personagem, seleciona o item para o eguipar. 


Rune (runa) 
Seleciona esta орсао se guiseres eguipar uma runa. 


Auto Eguip (eguipar automaticamente) 
Seleciona automaticamente o equipamento que te ira disponibilizar 
as capacidades maximas. 


NOTA: a opcäo de equipar automaticamente näo ira alterar a runa (caso tenhas 
adquirido uma) nem o equipamento na mão esquerda da tua personagem. 


Auto Battle (Batalha automatica, icone de megafone) 
Define uma personagem para combater automaticamente durante um combate 
para пао teres de controlar todas as suas acčes. 


ESTADO DA PERSONAGEM 


A caixa de estado da personagem no ecrà de estado contem informaçäo sobre 
о nome, o nivel, a ocupacáo, os HP (Hit Points, pontos de ataque), os MP (Magic 
Points, pontos де magia), os comandos automäticos е as condicöes anormais. 


HP (Hit Points, pontos de atague) 

A força vital de uma personagem. Se os HP de uma personagem chegarem a zero 
durante um combate, esta estara incapacitada de lutar. O numero no lado direito 
corresponde aos HP maximos de uma personagem e o numero do lado esguerdo 
corresponde aos HP atuais. 


MP (Magic Points, pontos de magia) 

O poder magico de uma personagem. Se os MP de uma personagem chegarem 
a zero, esta deixara de poder utilizar magias ou o Fast Draw. O numero no lado 
direito corresponde aos MP maximos de uma personagem e o numero do lado 
esguerdo corresponde aos MP atuais. 


NOTA: o Rudy пдо tem MP. 


FERRAMENTAS DO RUDY 


Bombas 

A Berry Cave, situada a sudeste da aldeia de Surf, era um deposito rico 

de ervas medicinais. Estas bombas eram utilizadas para minar as ervas. EMbora 
sejam bombas simples compostas por pólvora e um fusivel, serào uteis quando 
precisares de guebrar caixas de madeira grandes ou destruir paredes fracas. 


Radar 

Trata-se de um tipo de ARM (Ancient Relic Machine, maguina religuia antiga) 

gue reage a tesouros, fazendo brilhar o local onde estes se encontram. Apesar 

de o radar estar avariado quando foi escavado пита ruina antiga, foi reparado 
por Zepet, um velho "mestre" de ARM (um importante artesdo gue estuda 

as ARM). Depois de reparado, o radar foi passando de mao em mäo entre 
cacadores de tesouros e ladrôes. Ninguém sabe a localizaçäo atual do dispositivo. 


Patins 

Patins com um motor incorporado. As rodas dos patins estdo alinhadas numa 
fila. Além de serem impossiveis de controlar, depois de ativados, ndo param ate 
embateres em alguma coisa. Embora sejam dificeis de utilizar, iräo permitir-te 
viajar sobre areas onde пао poderas caminhar. Estes patins também criam 

um campo de força que os protege de danos em pântanos venenosos. 


FERRAMENTAS DO JACK 


Hanpan 

Este rato sobrenatural nào €, tecnicamente, uma ferramenta, mas antes 

o companheiro do Jack. Com o seu corpo agil, Hanpan pode pegar em objetos 
leves, como os tesouros, ou ativar interruptores que nào estào ao alcance 

dos humanos. O mundo de Filgaia consiste em energia com varios niveis 

de consciéncia. As criaturas sobrenaturais como Hanpan säo provenientes 
destas fontes de energia. 


Isgueiro 

Este isgueiro normal пао tem guaisguer funçôes especiais. No entanto, sera util 
guando for necessario acender uma chama. Por exemplo, podes acender uma 
lanterna ou gueimar erva seca gue esteja a bloguear o teu caminho. O isgueiro 
também pode ser util se encontrares uma lampada magica. 


Gancho 

Ао atirar o gancho em redor de um poste, poderàs atravessar locais onde 
пао podes caminhar. А estrutura do gancho е muito simples: um ganho 
em forma de garra preso a uma corrente fina de aco. O Jack pode atirar 

o gancho em oito direcčes. 


FERRAMENTAS DA CECILIA 

Lagrima 

Um pequeno cristal transmitido entre os membros da familia real Adlehyde. 

Em crianca, Cecilia herdou este cristal da sua mae, que estava acamada devido 
a uma doenca. Este cristal misterioso сотеса a piscar quando esta nas mäos 
de uma mulher de sangue real. Ouando o cristal € levantado, reage a objetos 
associados aos Guardides. Este cristal podera também ter efeito em dispositivos 
magicos deixados pela antiga raca Elw. 


Relógio de bolso 

Os ponteiros deste relógio rodam ao contràrio. Permite voltar atràs no tempo, 
restabelecendo o estado original das caixas de madeira partidas ou dos objetos 
movidos. Embora, potencialmente, seja um objeto muito poderoso, apenas 
funciona em determinados locais e ndo tem qualquer acdo sobre seres vivos. 


Varinha màgica 
Esta varinha magica permite-te comunicar com os animais ao tocar levemente 
nas suas cabecas. 


COMBATE 


Ao viajar nos terrenos ou em masmorras, iras encontrar monstros. Ouando 

o ecra de batalha surge, tens de selecionar comandos antes de a batalha ter inicio. 
A batalha ocorre no estilo de combate por turnos. Depois de selecionares 

os comandos, decorre uma batalha animada. Apos o ataque da personagem 

ou do grupo e dos inimigos (designado por um turno), teras a oportunidade 

de selecionar novamente os comandos. 


LOCK ON (Apontar) 

Esta € a Force Ability (habilidade de força) de nivel 1 do Rudy. Aumenta 

a taxa de precisäo das ARM para 100%. Apos selecionares este comando, 
podes selecionar a ARM gue pretendes utilizar. 


ACCELERATOR (Acelerador) 

Esta € a Force Ability (habilidade de forca) de nivel 1 do Jack. Permite-lhe 
executar uma асао mais rapidamente do que 05 outros durante um turno. 
Apòs selecionares о comando Accelerator Force (forca aceleradora), 
podes selecionar a açäo que o Jack ira executar. 


MYSTIC (Mistica) 

Esta € a Force Ability (habilidade de forga) de nivel 1 da Cecilia. Esta habilidade 
permite-lhe utilizar o poder oculto de todos os itens e algumas armas 

e armaduras. 


NOTA: os itens consumiveis irdo desaparecer após a utilizacäo do poder oculto. 


ABNORMAL STATUS (Estado anormal) 

Durante o combate, as personagens podem ser afetadas por um estado anormal. 
Existem dois tipos de estado anormal: uma condiçäo que termina apos o fim 

da batalha, e uma condiçäo que perdura até ser curada. A janela de estado 
apresenta identificadores de todas as condicöes, exceto os estados de armadura 


enfraguecida e atraso das acčes. Ouando o Force Gauge (indicador de força) 
de uma personagem alcançar o nivel maximo, todos os estados anormais 
sdo curados. 


GUARDIAES 


Os Guardiäes sdo a base da força que suporta o mundo. Os Guardiäes esgotaram 
os seus poderes durante a guerra contra os Demonios Metalicos ha mil anos. 

Os Guardiäes vivem agora nas historias transmitidas de geraçäo em geraçäo 

e observam silenciosamente o futuro dos seres humanos. No entanto, guando 
os Deménios Metalicos deram sinais de estarem vivos, os Guardiäes decidiram 
confiar o destino de Filgaia aos três jovens através de Cecilia, uma descendente 
do intermediario original dos Guardiäes. 


INVOCAR OS GUARDIAES 

Durante o combate, podes invocar e utilizar o enorme poder dos Guardides. 
Eguipa a tua personagem com uma runa, aumenta o teu Force Gauge (indicador 
de força) para nivel 2 através de combate e, por fim, invoca os Guardiäes ao utilizar 
"Summon Guardian" (despertar Guardido) na Force Ability (habilidade de força). 


O poder perdido dos Guardiäes materializado sob a forma de runas. Sdo 
resquicios fossilizados da consciência dos Guardiäes. Apesar de se assemelharem 
a pedras, ndo sdo pesadas. Ouando eguipas uma runa, determinados atributos 
dos Guardiäes melhoram os atributos da tua personagem. 


Whispers of Water (Runa de ågua) 

Esta runa pertence a Stoldark, que governa a energia da dgua. E também 

o protetor do Conhecimento Oculto e aumenta o poder magico da personagem. 
A temivel forca da agua desfaz os inimigos em pedacos. 


Claws of Storm (Runa de vento) 

Esta runa pertence a Fengalon, gue governa a energia do vento. Ao manipular 
o vento, esta runa pode criar furacčes e vacuos. Tem a capacidade particular 
de dividir um inimigo em atomos através da vibraçäo do ar. 


Rage of Fire (Runa de fogo) 

Esta runa pertence a Moa Gault, gue governa a energia do fogo. Simboliza 
o papel de Moa Gault enguanto protetor dos ferreiros, e gueima os inimigos 
ate se tornarem cinzas. 


Moans of Earth (Runa de terra) 

Esta runa pertence a Gurdijeff, que governa a energia da terra. Através de um 
rugido gue faz vibrar a terra, produz terramotos e brechas no solo gue causam 
danos aos inimigos. Digno e poderoso, Gurdijeff € o lider dos guatro Guardides 
dos Elementos. 


ARM significa "Ancient Relic Machine" (maguina religuia antiga). De acordo com 
os estudos realizados pelos mestres das ARM, estas armas de destruicdo foram 
desenvolvidas durante a guerra contra os Demonios Metalicos ha mil anos. 
Raramente € possivel escavar uma ARM a funcionar na perfeicäo. Alem disso, 
dado gue estas armas se sincronizam com a mente do utilizador para revelar 

os respetivos efeitos, € necessdria uma habilidade inata e especial para as utilizar 
em combate. Visita a Professora Emma em Adlehyde e as oficinas de outros 
mestres de ARM para melhorar as ARM do Rudy. Sera necessdrio pagar, 

mas poderàs aumentar os ATP (pontos de atague), o HIT (taxa de precisào) 

e o numero de balas. 


MAGIA 


No mundo de Filgaia, podes utilizar magia ao combinar duas das guatro 
insignias de elementos. Originalmente, era necessario desenhar um simbolo 
magico по solo e realizar uma cerimónia para utilizar magia. No entanto, 
dado que o tempo € um luxo do qual nào dispčes durante as batalhas, 
foram criados simbolos magicos simplificados, designados de insignias. 

Se registares o procedimento da cerimönia necessaria e a combinacäo 
correta de insignias num pergaminho, podes ativar a magia a qualquer 
momento ao utilizar a tua força magica. 


Se tiveres um Crest Graph (mapa de insignias), podes associar varios feiticos 
na Magic Guild (guilda de magia) de uma cidade. Se pretenderes reutilizar 

o Crest Graph para criar um feitigo novo, seleciona "Dissolve" (dissolver) 
para dissociar o feitico anterior. 


Para criar magia, seleciona primeiro o tipo de magia, entre fogo, agua, terra, 
trovào, vento, sagrado ou demoniaco, seleciona a combinagào de insignias 
e atribui um nome ao teu novo feitico. 


As magias brancas tém sobretudo capacidades defensoras, tais como recuperar 
de estados anormais ou escapar de masmorras. Ajusta a magia às fraquezas 

dos teus inimigos para causares danos consideràveis. Quando quiseres descobrir 
as fraquezas do teu inimigo, lança o feitico de magia negra “Analyze” (analisar) 
da Cecilia. 


FILGAIAS SK/EBNE LIGGER | DINE HANDER 


Drommejaegerne - Rudy, Cecilia og Jack - er de eneste, der star mellem Filgaia 
og den totale ødelæggelse. Og de har kun dig at stole pà til at tage de rette 
beslutninger, som bringer dem sikkert ud pa deres rejse. Held og lykke! 


STANDARDSTYRING 


retningsknapper flytter figurerne pa marker eller i huler/flyt marker 
SELECT-knap fà adgang til det magiske kort, nar du rejser 
gennem marker 
START-knap skift figur og det redskab, den er udstyret med 
TRIANGLE-knap fa adgang til markkommandoer 
L2-knap/R2-knap rul op og ned pa skærmen med elementer 
CROSS-knap udfar forskellige handlinger, f.eks. tale, 
kaste og labe fremad 
L1-knap/R1-knap skift figurer i status- eller udstyrsmenuen 
CIRCLE-knap annuller en handling 
SOUARE-knap brug et redskab 


BEMARK: Ngglen til at kunne fortsatte i eventyret er at bruge de redskaber, 
du har, pa en effektiv made. 


Rudy Roughnight 
Alder: 15 
Beskeeftigelse: Udstedt 


Rudy, der er kendt som "drømmejæger”, har vandret pá kryds og tværs af sin 
verdens kaempestore gdemark i sin sagen efter et sted at here til. Selvom han 
blot er 15 år, er han pa vej til at blive en stor kriger. Rudy er habil i brugen 


af masseødelæggelsesvåben (også kaldet ARMs) fra Filgaias ældgamle og glemte 
kulturer, og han formar ofte at flygte takket være hans overlegne ildkraft. 
Rudy er sidst set arbejde i grænsebyen Surf. 


Jack Van Burance 
Alder: 27 
Beskeeftigelse: Skattejaeger 


I sin sagen efter "absolut magt" har Jack brugt naesten hele sit liv pa at udforske 
og udgrave aeldgamle ruiner. Jacks trofaste folgesvend, en alfelignende rotte 

ved navn Hanpan, har hjulpet ham pa de mange udflugter ind i det ukendte. 

Ud over vennen benytter Jack sig også af “Fast Draw", en ældgammel svaerdteknik, 
hvor prompte udtraekning af et sværd skaber en chokbølge, der hugger 

de uheldige modstandere midt over. Bag hans sarkastiske ydre gemmer 

der sig en mystisk fortid. Jack er sidst blevet set i gang med udforske ruinerne 

af Temple of Memory. 


Cecilia Lynne Adlehyde 
Alder: 16 
Beskæftigelse: Prinsesse/troldkvinde 


Kong Adlehydes datter, den smukke prinsesse med det погаше har, der har 
evnen til at kommunikere med Vogterne. Hun har brugt næsten hele sin ungdom 

i det mystiske Curan Abbey, hvor hun er blevet undervist i magi og har lært 

om de mystiske Кгаейег i et ældgammelt arvestykke ved navn "Tear Drop”. Ved 

at kombinere elementaere vabenmeerker kan Cecilia lave adskillige besvaergelser. 
Hun nærmer sig snart sin 17-àrs fadselsdag, за hun er ved at gore sig klar til vende 
tilbage til Adlehyde Castle, hvor der venter hende en fejring. 


Rudy, Jack og Cecilia begynder ikke at arbejde sammen lige efter at deres veje 
mødes. De mà først skabe deres egen fremtid. Men der er tidspunkter, 
hvor en figur ikke selv kan lese et problem. Tal med de andre, sa hjælper de dig. 


BETJENINGSELEMETER PA МАККЕМ 

REJSER PA LAND 

Nar du bruger retningsknapper, kan du flytte en figur i otte forskellige retninger. 
Nar du nærmer dig et sted, som du kan komme ind i, f.eks. byer og huler, zoomes 
visningen ind, og navnet pa stedet vises. Tryk pa CROSS-knappen for at ga ind. 


ВЕМАЕКК: Der er omrader i en hule, som du Кап fa adgang til ved at springe 
ud fra afsatser. Hvis du ikke kan se en afsats fra en sti eller bro, kan du eventuelt 
hoppe ned ved at trykke pa retningsknapperne flere gange. 


REJSER MED SKIB 

Efterhanden som historien skrider frem, kan du fa lov til at lane et skib. 

Du kommer op ра skibet ved at flytte din figur, sa den гагег skibet og trykker 
derefter pa CROSS-knappen. Du kan komme af skibet ved at flytte skibet, 

sa det rgrer en strand. Den eneste form for terraen, hvor du kan komme 

pa og af skibet, er en strand. 


BILLEDE-I-BILLEDE-SKÆRM 

Nar de tre hovedfigurer kommer ind i samme by eller hule, men ikke rejser 
sammen, vises en lille skærm med positionen for de figurer, som du ikke styrer. 
Billede-i-billede-skærmen vises automatisk, sa snart din figur stopper med at ga. 


HANDLINGER 
Figurerne kan udfere forskellige handlinger. Du ber lære hver handling, 
for du begiver dig ud pa dit eventyr. 


TALE 

Du kan tale med personer ved at flytte din figur hen ved siden af personen 
og trykke pa CROSS-knappen. Selv hvis der er en skranke eller et bord mellem 
dig og den anden person, kan | stadig före en samtale. 


BEMÆRK: Du kan holde samtalen i gang ved at trykke pa CROSS-knappen eller 
CIRCLE-knappen, når en af figurerne taler. 


LOBE FREMAD 
Hold CROSS-knappen nede for at fà din figur til at lobe hurtigt fremad. 
Slip CROSS-knappen for at sagtne farten. 


SOGE 

Sta foran en genstand, du gerne vil undersege, og tryk pa CROSS-knappen. 
Underseg alle skattekister, da der kan vaere vaerdifulde genstande i dem. 
Du kan ogsà laese skilte pà mure og beger. 


LOFTE OP 

Тук pà CROSS-knappen, nar ди гогег ved genstande som trækasser for 

at lofte dem over hovedet. Prev med forskellige genstande for at finde ud, 
hvilke du kan lofte. 


KASTE 

Nar du lefter en genstand, kan du kaste den i otte forskellige retninger ved 
hjaelp af retningsknapperne og derefter trykke pa CROSS-knappen. Prev det, 
hvis du gerne vil finde ud af, hvad der er inden i en kasse, eller hvis du vil 
aktivere en kontakt. 


SKUBBE 

Du kan flytte nogle statuer og blokke ved at skubbe dem. Flyt din figur, 
sa den гогег ved den genstand, du vil flytte, og tryk vedvarende 

pa retningsknapperne i retning mod genstanden for at skubbe den. 


MARKKOMMANDOER 


Nar din figur ikke er i kamp, kan du se markkommandoerne ved at trykke 
pa TRIANGLE-knappen. Brug retningsknapperne til at vaelge en kommando, 
og tryk derefter pa CROSS-knap for at udfgre den. 


BEMARK: Hvis du ikke kender en kommandos funktion, skal du flytte markgren 
til kommandoen og trykke pa TRIANGLE-knappen for at fa vist en hjaelpebesked, 
der beskriver kommandoens funktion. 


Elementer (poseikon) 

Denne kommando giver dig mulighed for at bruge elementer fra lageret. 
Tryk pa CIRCLE-knappen for at fa vist underkommandoer, eller tryk 

pa TRIANGLE-knappen for at se effekten af et element. 


Brug 
Vaelg et element ved at trykke pà CROSS-knappen og derefter trykke 


pà CROSS-knappen igen uden at flytte markgren for at bruge et element. 
Derefter skal du vaelge den figur, der skal bruge elementet. 
Elementer, der er grà, er ikke tilgaengelige til brug under rejser. 


Arranger 
Arranger skaermen med elementer efter elementer, der kan bruges, og elementer, 
der er udstyret. 


Faerdigheder (gnist-ikon) 

Denne kommando giver dig mulighed for at udfore de medfedte færdigheder, 
som hver figur besidder. Nar du har valgt en figur, skal du vælge en kommando. 
Kommandoer, der er gra, er ikke tilgaengelige for din figur under rejser. 


Udstyr (vest-ikon) 

Denne kommando giver dig mulighed for at udstyre dine figurer med vaben 

og armering. Маг du har fundet eller Карт vaben og armering, skal du udstyre 
din figur med det nye element. Denne skærm giver dig ogsa mulighed for at se, 
hvilken effekt et element har pa din figurs evner. En gul pil betyder, at figurens 
evner styrkes, mens en bla pil betyder, at figurens evner bliver svagere. 


R. hand (hajre hand) 
Vaelg denne, hvis du vil have et vaben i hajre hand. 


L. hand (venstre hand) 
Vaelg denne, hvis du vil have et vaben eller et saerligt element i venstre hand. 


Krop 
Hvis du har kobt eller fundet et bærbart element, der kan beskytte din figurs krop, 
skal du vaelge elementet for at baere det. 


Hoved 
Hvis du har kobt eller fundet et bærbart element, der kan beskytte din figurs 
hoved, skal du vaelge elementet for at bære det. 


Rune 
Veelg denne, hvis du vil udstyre en rune. 


Automatisk udstyr 
Veelger automatisk det udstyr, der giver dig maksimale faerdigheder. 


BEMARK: Automatisk udstyr aendrer ikke runen (hvis du har fået en rune) 
eller udstyret i figurens venstre hand. 


Automatisk kamp (megafon-ikon) 
Indstil en figur til automatisk at kaampe under kamp, sa du ikke behgver at styre 
hver eneste handling. 


FIGURSTATUS 


Figurstatusboksen pa statusskaermen indeholder oplysninger om figurens navn, 
niveau, beskæftigelse, HP (Hit Points), MP (Magic Points), Auto Command 
og Abnormal Conditions. 


HP (Hit Points) 

En figurs livsenergi. Hvis en figurs HP falder til nul under en kamp, kan figuren ikke 
kæmpe. Tallet i hgjre side er figurens maks. HP, og tallet i venstre side er figurens 
aktuelle HP. 


MP (Magic Points) 

En figurs magiske kraefter. Hvis en figurs MP falder til nul, kan figuren ikke længere 
bruge magi eller Fast Draw. Tallet i hajre side er figurens maks. MP, 

og tallet i venstre side er figurens aktuelle MP. 


BEMARK: Rudy har ikke MP. 


RUDYS REDSKABER 


Bomber 

Berry Cave, der ligger sydest for Surf Village, var engang rigt pa medicinske urter. 
Disse bomber blev brugt til at udvinde urterne. Selvom det er simple bomber 
fremstillet af krudt med en lunte, er de praktiske, nar du har brug for at ødelægge 
store traekasser eller skrabelige mure. 


Radar 

Denne er en form for ARM (Ancient Relic Machine), der reagerer pa skatte 

og far det område, hvor skatten er, til at lyse. Selvom radaren var adelagt, 

da den blev udgravet fra en gammel ruin, kunne en gammel ARM-mester 

(en erfaren handveerker, der har lært alt om ARMS), ved navn Zepet, reparere den. 
Radaren har siden skiftet hænder mange gang mellem bade skattejaegere 

og ravere. Det vides ikke, hvor apparatet befinder sig nu. 


Skojter 

Rulleskejter med en indbygget motor. Hjulene pa skejterne sidder i én raekke. 
Skgjterne er ikke kun umulige at styre, men паг de aktiveres, stopper de ikke, 
for du rammer noget. Selvom dette element kan skabe problemer, giver det dig 
mulighed for at rejse over omrader, du ikke kan ga igennem. Rulleskejterne kan 
ogsa danne et kraftfelt, der forhindrer, at du skades af giftige svampe. 


JACKS REDSKABER 


Hanpan 

Denne alfelignende rotte er teknisk set ikke et redskab, men naermere Jacks 
folgesvend. Hanpan kan med sin smidige krop samle lette genstande op, f.eks. 
skatte, eller aktivere kontakter, der ikke kan nas af mennesker. Filgaia bestar 

af energi med forskellige niveauer af bevidsthed. Alfelignende vaesener som 
Hanpan stammer fra disse energikilder. 


Lighter 

Denne ganske almindelige lighter har ikke nogen særlige funktioner. Men den 

er dog ganske praktisk, hvis du vil starte en brand eller tænde noget. Du kan f.eks. 
tænde en lanterne eller brænde dødt grees, der blokerer vejen for dig. 

Lighteren kan ogsa være nyttig, hvis du finder en magisk lampe. 


Gribekrog 

Nar du kaster en gribekrog omkring en stolpe, kan du komme over omrader, 
du ellers ikke vil kunne ga over. Gribekrogens struktur er ganske simpel: 

En klohage fastgjort til en tynd stalkaede. Jack kan kaste gribekrogen i otte 
forskellige retninger. 


CECILIAS REDSKABER 


Tear Drop 

En lille krystal, der er gaet i arv i den kongelige Adlehyde-familie. Da Cecilia var 
lille, arvede hun krystallen fra sin mor, som var bundet til sin seng pa grund 

af sygdom. Den mystiske krystal begynder at blinke, i samme rytme som et hjerte, 
nar en kvinde med kongeligt blod holder den. Nar krystallen holdes højt oppe 

i luften, reagerer den pa genstande, der har forbindelse til Vogterne. Krystallen kan 
også have en effekt pa magiske apparater, som den ældgamle Elw-stamme 

har efterladt. 


Lommeur 

Viserne pa dette ur drejer mod uret. Uret kan skrue tiden tilbage og bringe 
odelagte trækasser eller genstande, der er blevet flyttet, tilbage til deres 
oprindelige tilstand. Selvom det har potentialet til at være et kraftfuldt redskab, 
virker det kun visse steder, og det virker ikke pa levende væsner. 


Tryllestav 
Den magiske stav giver dig mulighed for at tale med dyrene, nar du slar dem 
forsigtigt pa hovedet. 


Nar du rejser rundt pä markerne eller i hulerne, kan du stade pä monstre. 

Nar kampskærmen vises, skal du indtaste kommandoer, for kampen gar 

i gang. Kampen udkaempes i et turbaseret kampsystem. Nar du har indtastet 
kommandoerne, startes en animeret kamp. Nar figuren eller holdet og monstrene 
hver har angrebet én gang (dette kaldes en tur), far du mulighed for at indtaste 
kommandoer igen. 


LOCK ON 

Dette er Rudys niveau 1 Force Ability. Den eger præcisionsraten pa ARMs 
med 100 %. Nar denne kommando veelges, kan du derefter vælge, 
hvilken ARM du vil bruge. 


ACCELERATOR 

Dette er Jacks niveau 1 Force Ability. Den giver Jack mulighed for at udfgre 

en handling hurtigere end alle andre under en tur. Nar du vælger kommandoen 
Accelerator Force, kan du derefter vælge, hvilken handling Jack skal udføre. 


MYSTIC 
Dette er Cecilias niveau 1 Force Ability. Denne evne giver hende mulighed for 
at fa alle elementers og nogle vabens og armeringers skjulte kræfter frem. 


BEMARK: Forbrugselementer forsvinder, nar den skjulte kraft slippes fri. 


UNORMAL STATUS 

Under en kamp kan en figur rammes af en unormal status. Der er to former 
for unormal status: En tilstand, der ender, паг kampen er ovre, og en tilstand, 
der vedvarer, indtil den er kureret. Markeringer for alle tilstande, bortset fra 
Armour Down og Slow Down, vises i statusvinduet. Nar en figurs kraftmaler 
nar det maksimale niveau, kureres alle unormale statusser. 


VOGTERE 


Vogterne er grundlaget for den kraft, der understetter hele verdenen. 
Vogterne opbrugte alle deres kræfter under en krig mod metaldaamonerne 
for 1000 år siden. Vogterne lever nu i historier, der overleveres fra generation 
til generation, og holder i stilhed gje med menneskehedens fremtid. 

Men da metaldæmonerne viste tegn pa at genopsta, besluttede Vogterne sig 
for at betro Filgaias skaebne til de tre unge mennesker gennem Cecilia, 

en efterkommer af Vogternes oprindelige maegler. 


TILKALDE VOGTERNE 

Under en kamp kan du udnytte Vogternes enorme kræfter ved at tilkalde dem. 
Udstyr din figur med en rune, gg derpa din kraftmaler til niveau 2 ved at kaempe, 
og tilkald sa Vogterne ved at bruge "Summon Guardian" fra figurens Force Ability. 


Vogternes tabte kraefter materialiserede sig i form af runer. De er forstenede rester 
af Vogternes bevidsthed. Selvom de ligner sten, er de ikke tunge. Nar en rune 
armeres, styrker visse af Vogternes evner din figurs evner. 


Vandets hvisken (vandrune) 

Denne rune tilhorer Stoldark, som styrer vandenergien. Han er også beskytter 

af den skjulte viden og styrker en figurs magiske krafter. Vandets frygtlose krafter 
knuser enhver modstander. 


Stormens Кюег (vindrune) 

Denne rune tilhgrer Fengalon, som styrer vindenergien. Denne rune kan 
manipulere med vinden og danne tornadoer og tomrum. Den har især evnen til 
at nedbryde en modstander til atomer ved at vibrere luften. 


lidens rasen (ildrune) 

Denne rune tilhgrer Moa Gault, der styrer ildenergien. Den symboliserer Moa 
Gaults rolle som beskytter af smedearbejde, og den braender modstandere 
til aske. 


Jordens jamren (jordrune) 

Denne rune tilharer Gurdijeff, der styrer jordenergien. Den kan frembringe 

et bral, der vibrerer hele jordkloden, og fremkalde jordskaelv og revner i jorden, 
sa modstanderne kommer til skade. Gurdijeff, der er respekteret og magtfuld, 
er lederen af de fire Vogtere over elementerne. 


ARM betyder “Ancient Relic Machine". Ifolge ARM-mestrenes undersagelser blev 
disse masseødelæggelsesvåben udviklet under krigen mod metaldaemonerne for 
1000 år siden. Det er sjældent, at der udgraves et perfekt fungerende ARM. 

Da disse vaben synkroniseres med brugerens sind for demonstrere deres virkning, 
er det desuden nedvendigt at have en særlig og medfedt for at kunne bruge 
vabnene kamp. Beseg professor Emma i Adlehyde og andre ARM-mestres 
værksteder for at opgradere Rudys ARMS. Du skal betale for det, men du kan 

oge din ATP (angrebspoint), HIT (praecisionsrate) og antallet af kugler. 


| Filgaia kan du bruge magi ved at kombinere to af de fire elementare 
vabenmeerker. Oprindeligt skulle et magisk symbol tegnes pa jorden, og der skulle 
afholdes en ceremoni for at skabe magien. Men da tid er en mangelvare under 
kampe, blev der i stedet skabt enkle magiske symboler, kaldet vabenmeerker. 

Hvis du noterer fremgangsmaden for den nadvendige ceremoni og den korrekte 
kombination af vabenmeerker pa et stykke papir, kan du nar som helst aktivere 
magien ved at bruge den magiske evne. 


Hvis du har en vabenmeerkegraf, kan du binde adskillige besvaergelser til den 
hos et magikerlav i byen. Hvis du vil genbruge vabenmeerkegrafen til at lave 
en besværgelse, skal du vælge “Dissolve” for at løsne den tidligere besværgelse. 


Hvis du vil skabe magi, skal du först vælge en magitype: Па, vand, jord, torden, 
vind, hellig eller опа, derefter skal du vælge en kombination af vabenmeerker 
og give din nye besværgelse et navn. 


Hvid magi giver primært forsvarsevner, f.eks. at komme sig over en unormal status 
eller flygte fra en hule. Juster din magi baseret pa din modstanders svagheder, 

sa du kan lave starst mulig skade. Nar du vil finde ud af din fjendes svagheder, 
skal du bruge Cecilias sorte magi-besvaergelse "Analyze". 


FILGAIAS SKJEBNE LIGGER | DINE HENDER 


Drammejegerne - Rudy, Cecilia og Jack - er de eneste om kan hindre at Filgaia blir 
fullstendig adelagt. Og de kan bare stole pa at du tar de rette beslutningene som 
sorger for at eventyret gjennomferes pa еп trygg mate. Lykke til! 


STANDARDKONTROLLER 


retningsknappene flytter figurer i terrenget eller grotter/beveger 
indikatoren 

SELECT-knappen gir tilgang til magiske kart nar du beveger 
deg i terrenget 

START-knappen endrer figuren og verkteyet den er utstyrt med 

TRIANGLE-knappen gir tilgang til terrengordrene 

L2-knappen /R2-knappen blar opp og ned i gjenstandsskjermen 

CROSS-knappen utforer forskjellige handlinger som snakking, 
kasting og leping 

L1-knappen /R1-knappen endrer figurer pa status- eller utstyrsmenyen 

CIRCLE-knappen avbryter en handling 

SOUARE-knappen bruk et verktey 


MERK: Det viktigste for a kunne fortsette eventyret er at du bruker verkteyene 
dine effektivt. 


Rudy Roughnight 
Alder: 15 
Yrke: utstett 


Rudy er kjent som «drømmejegeren», og han har vandret rundt i verdenen sin 
for à finne et sted han harer hjemme. ТИ tross for at han bare er 15 ar har han 
potensial til å bli en god kriger. Han har greie pà masseødeleggelsesvåpnene 


(kjent som ARMS) fra Filgaias glemte og gamle sivilisasjoner, пое som gjer 
at Rudy ofte slipper unna trebbel grunnet den store skuddkraften sin. 
Rudy ble sist sett da han jobbet i grenselandsbyen Surf. 


Jack Van Burance 
Alder: 27 
Yrke: skattejeger 


I sin soken etter «absolutt makt» har Jack tilbragt nesten hele livet sitt med 

a utforske og grave ut gamle ruiner. Den alveaktige rotten Hanpan felger Jack i tykt 
og tynt og har hjulpet ham pa flere oppdrag i det ukjente. | tillegg har Jack ogsa 
blitt avhengig av «Fast Draw». Dette er en gammel sverdteknikk hvor sverdet dras 
umiddelbart, noe som sender sjokkbelger ut over de uheldige motstanderne. 

Bak den sarkastiske fasaden hans skjuler det seg en mystisk fortid. Jack ble sist 
sett da han utforsket Temple of Memory-ruinene. 


Cecilia Lynne Adlehyde 
Alder: 16 
Yrke: prinsesse/trollkvinne 


Den vakre datteren til King Adlehyde med det gulbleke håret kan kommunisere 
med skytsenglene. Hun har tilbragt nesten hele ungdommen i mystiske Curan 
Abbey hvor hun fikk opplæring i magi og oppdaget de mystiske kreftene 

til et gammelt arvestykke kalt «tarefall». Cecilia kan kombinere forskjellige 
elementsymboler for à iverksette forskjellige trolldommer. Hun blir snart 17 år, 
og hun forbereder seg pa a vende tilbake til Adlehyde Castle, hvor en feiring 
venter pa henne. 


Rudy, Jack og Cecilia samarbeider ikke med en gang de har truffet hverandre. 
Först ma de forme sin egen framtid. Men: det kan hende at en figur ikke kan 
lese et problem pa egen hand. Snakk med de andre, sann at de kan hjelpe deg. 


TERRENGKONTROLLER 

SLIK STYRES FIGURENE | LANDTERRENGET 

Bruk retningsknappene til à flytte en figur i atte retninger. Nar du nærmer deg 
steder du kan ga inn i, som byer og grotter, zoomes visningen inn og stedsnavnet 
vises. Trykk pa CROSS-knappen for a ga inn. 


MERK: det finnes omrader i en grotte du kan fa tilgang til ved à hoppe fra avsatser. 
Hvis du ikke ser en avsats i en løype eller gangsti kan du muligens greie a hoppe 
ned ved a fortsette a trykke pa retningsknappene. 


SLIK REISER DU MED SKIP 

Kanskje far du lane et skip etter hvert som historien utvikler seg. For a borde 
skipet ma du forflytte figuren din sa den bergrer skipet. Deretter trykker 

du pa CROSS-knappen. For à forlate skipet ma du flytte det, запп at det 
bergrer en strand. Du kan bare borde og forlate et skip pa stranden. 


BILDE-I-BILDE-SKJERMEN 

Nar de tre hovedfigurene gar inn i den samme byen eller grotten, men ikke reiser 
sammen, ser du et lite skjermbilde som viser hvor de andre figurene befinner seg. 
Bilde-i-bildeskjermen vises automatisk nar figuren din stopper à ga. 


HANDLINGER 
Figurene kan utfgre forskjellige handlinger. Du ber lese om hver handling fer 
du legger ut pa eventyret ditt. 


SNAKK 

Du kan snakke med folk ved à flytte figuren ved siden av personen du vil prate 
med og trykke pa CROSS-knappen. Du kan fortsatt fere en samtale selv om det 
finnes et mobel eller en gjenstand mellom deg og den andre personen. 


MERK: Samtalen fortsetter паг du trykker inn CROSS-knappen eller 
CIRCLE-knappen mens en av figurene snakker. 


LGP 
Hold inne CROSS-knappen for a fa figuren din til a lope framover. 
Slipp CROSS-knappen for à redusere farten. 


SOK 

Still deg foran gjenstanden du vil finne ut mer om og trykk pa CROSS-knappen. 
Utforsk alle skattkistene. du kan finne verdifulle gjenstander pa innsiden. 

Du kan også lese skilter pà vegger, og baker. 


LOFT OPP 

Trykk pa CROSS-knappen nar du trykker pa gjenstander som trebokser for 

a lofte disse over hodet ditt. Prav dette pà forskjellige gjenstander for à finne 
ut hvilke du kan lefte. 


KAST 

Nar du lefter en gjenstand kan denne kastes i atte forskjellige retninger ved 

a bruke retningsknappen og trykke pa CROSS-knappen. Prov dette nar du vil 
finne ut hva som er pa innsiden av en boks, eller hvis du vil aktivere en bryter. 


DYTT 

Du kan flytte enkelte statuer og blokker. Flytt figuren din sann at den 
bergrer gjenstanden du vil flytte, samtidig som du trykker retningsknappene 
mot gjenstanden. 


TERRENGORDRE 


Nar figuren din ikke deltar i et slag kan du se helet terrengordremenyen ved 
a trykke pa TRIANGLE-knappen. Bruk retningsknappene for à velge en ordre 
og trykk ра CROSS-knappen for a utfore. 


MERK: Hvis du ikke vet hva en ordre kan gjare, kan du flytte markgren over 
gjenstanden du skal beordre. Deretter kan du trykke pa TRIANGLE-knappen 
for d se en hjelpemelding som beskriver ordrefunksjonen. 


Gjenstand (bagikon) 

Med denne ordren kan du bruke gjenstander fra inventaret. 
Trykk pa CIRCLE-knappen for à vise under-ordrene eller 

pa TRIANGLE-knappen for a se hva den gjenstanden kan gjere. 


Bruk 

Velg en gjenstand ved a trykke pa CROSS-knappen. Trykk deretter 

pa CROSS-knappen igjen uten a flytte markeren til den neste gjenstanden. 
Deretter skal du velge en figur som skal bruke gjenstanden. Gra gjenstander 
er tilgjengelige for bruk nar gruppen din er pa reise. 


Sortering 
Sorterer gjenstandsskjermbildet etter gjenstander som kan brukes og gjenstander 
som er utstyrt. 


Ferdigheter (lynikonet) 

Med denne ordren kan du utfare de medfadte ferdighetene til alle figurene. 
Velg en ordre etter at du har valgt en figur. Ordre markert med gràtoner betyr 
at disse ikke tilgjengelige for figuren din mens den reiser. 


Utstyr (vestikonet) 

Med denne ordren kan du utstyre figurene med vapen og rustninger. 

Etter at du finner eller kjaper våpen og rustninger, ma du utstyre en figur med 

den nye gjenstanden. | dette skjermbildet kan du sjekke effekten en gjenstand har 
pa egenskapene til figuren din. En gul pil betyr at figurens egenskaper forbedres, 
mens en bla betyr at de forverres. 


H. hånd (høyre hand) 
Velg dette hvis du vil sette et vapen i den heyre handen. 


V. hand (venstre hand) 
Velg dette hvis du vil sette en rustning eller en spesialgjenstand i den 
venstre handen. 


Kropp 
Hvis du har Карт eller funnet en gjenstand som kan brukes til à beskytte 
kroppen til figuren din, kan du velge dette for à bruke den. 


Hode 
Hvis du har kjøpt eller funnet en gjenstand som kan brukes til å beskytte hodet 
til figuren din, kan du velge dette for å bruke den. 


Rune 
Velg dette hvis du vil utstyre en rune. 


Utstyr automatisk 
Velger automatisk utstyret som gir deg de beste evnene. 


MERK: Autopåkledning endrer ikke runen (hvis du skaffer deg en rune) eller 
utstyret i den venstre hånden til figuren din. 


Autoslag (megafonikon) 
Sett en figur i auto-kampmodus mens et slag foregar, sånn at du ikke trenger 
a kontrollere alt den gjør. 


FIGURSTATUS 


Figurstatusboksen i statusskjermbildet inneholder informasjon om figurens navn, 
nivå, yrke, HP, (Hit Points - treffpoeng, MP (magiske poeng), autoordre 
og unormale forhold. 


HP (Hit Points - treffpoeng) 

Livsindikatoren til en figur. En figur som far HP pà under null i lopet av et slag kan 
ikke fortsette a kjempe. Nummeret til hayre er figurens maksimale HP, mens du 
ser det nävaerende til venstre. 


MP (magiske poeng) 

En figurs magiske kraft. En figurs magiske kraft som faller under null kan ikke 
lenger bruke magi eller raske trekk. Nummeret til hayre er figurens maksimale MP, 
mens du ser det nävaerende til venstre. 


MERK: Rudy har ikke MP. 


RUDYS VERKTOY 


Bomber 

Baergrotten, sarast for Surf Village, pleide à inneholde mange medisinske urter. 
Disse bombene ble brukt til à grave ut urtene. Disse enkle bombene bestàr 

av krutt og en lunte, men du fàr god nytte av dem nàr du skal gdelegge store 
trebokser eller svake vegger. 


Radar 

Dette er en ARM (Ancient Relic Machine) som finner skatter ved at den far stedet 
skatten befinner seg til à begynne a glede. Radaren var odelagt förste gangen den 
ble gravd ut av den gamle ruinen, men den gamle ARMs-mesteren reparerte den. 
Senere vekslet radaren ра а være i hendene pa skattejegere og ranere. Ingen vet 
hvor den befinner seg akkurat na. 


Skoyter 

Rulleskeyter med en innebygd motor. Skeytenes hjul er oppfart pa ćn rad. 
Skeytene kan ikke kontrolleres, noe som betyr at de ikke stanser fer du treffer 
noe hvis du tar dem pa deg. Dette er en slitsom gjenstand, men du kan reise 

i omrader du ikke kan ga i. Disse rulleskeytene kan ogsa danne et kraftfelt rundt 
seg, noe om hindrer skader fra giftige sumper. 


JACKS VERKTOY 


Hanpan 


Denne alveaktige rotten er teknisk sett ikke et verktoy, til tross for at han 

er kompanjongen til Jack. Hanpans smidige kropp gjer at han kan plukke opp 
lette gjenstander som skatter, og han kan aktivere brytere som ikke kan nas av 
mennesker. Filgaia-verdenen bestar av energi med forskjellige bevissthetsnivaer. 
Alveaktige vesener som Hanpan stammer fra disse energikildene. 


Lighter 

Denne vanlige lighteren har ingen spesialfunksjoner. Den er allikevel praktisk 
hvis du vil tenne opp ild. Du kan for eksempel tenne en lampe eller sette fyr 
pa dedt gress som blokkerer for deg. Lighteren er ogsa nyttig hvis du finner 
en magisk lampe. 


Gripekroken 

Ved a kaste gripekroken rundt en stang kan du ogsa na fram til steder du vanligvis 
ikke nar til fots. Gripekroken har en veldig enkel struktur: kroken er koblet til en 
tynn stalkjede. Jack kan kaste den gripende kroken i atte retninger. 


CECILIAS VERKTOY 


Tarefall 

En liten krystall som gar i arv i Adlehyde-kongefamilien. Som liten arvet Cecilia 
denne krystallen fra den sengeliggende moren sin. Den mystiske krystallen starter 
a blinke som et bankende hjerte nar den holdes av en kvinne med blatt blod. 

Nar krystallen holdes heyt oppe reagerer den pa gjenstander knyttet til 
skytsenglene. Denne krystallen kan ogsa ha en effekt pa magiske enheter 
etterlatt av den urgamle alverasen. 


Lommeklokke 

Denne klokkens visere roterer motsatt vei. Den kan skru tiden tilbake, sann 

at det er mulig à returnere odelagte trebokser eller gjenstander som ble flyttet 

til sin opprinnelige tilstand. Dette er en gjenstand som potensielt kan vare veldig 
kraftig, men den fungerer bare enkelte steder og ikke pa levende vesener. 


Magisk stav 
Den magiske staven gjer det mulig a kommunisere med dyr ved a sla dem 
forsiktig i hodet. 


Du meter monstre nar du reiser i terreng eller grotter. Nar slagskjermen vises 

ma du angi ordrene dine far slaget begynner. Slaget utkjempes i en turbasert 
kampmodus. Slaget begynner etter at du har angitt ordrene dine. Etter at figuren 
eller gruppen og monstrene har angrepet én gang (dette kalles tur), kan du angi 
nye ordre. 


LAS PA 
Dette er Rudys styrkeevne pà nivå 1. ARMS nøyaktighet øker til 100 96. 
Hvis denne ordren er valgt, kan du velge a bruke ARM. 


AKSELERATOR 

Dette er Jacks styrkeevne pa nivå 1. Den gjør det mulig a utfare en handling raskere 
enn noen andre mens en tur varer. Etter at du har valgt ordren «akseleratorstyrke» 
kan du velge handlingen Jack skal utfere. 


MYSTISK 
Dette er Cecilias styrkeevne pa niva 1. Med denne evnen kan hun hente ut alle 
de skjulte kreftene til alle gjenstandene samt noen vapen og rustninger. 


MERK: gjenstander som forbrukes forsvinner nar den skjulte kraften er sluppet les. 


UNORMAL STATUS 

En figur kan bli infisert med unormal status mens slaget varer. Det finnes to typer 
unormale statuser: en tilstand som avsluttes nar kampen er over og en tilstand 
som varer helt til den kureres. Indikatorer for alle tilstandene, unntatt «Mindre 
rustning» og «Saktere», vises i statusvinduet. Nar en figurs styrkeindikator nar 
maksnivaet blir alle unormale statuser kurert. 


SKYTSENGLER 


Skytsenglene danner grunnlaget for styrken som stetter verdenen. Skytsenglene 
brukte opp all kraften sin under krigen mot metalldemonene for tusen år siden. 
Skytsenglene far na dagene til a ga ved à være en del av historiene som fortelles 
fra generasjon til generasjon, samtidig som de stilltiende ser pa menneskenes 
framtid. Men da metalldemonene viste tegn pa a være tilbake bestemte 
skytsenglene seg for a legge Filgaias skjebne til de tre ungdommene i Cecilias 
hender, siden hun er etterkommer av skytsenglenes opprinnelige mellommann. 


SLIK TILKALLER DU SKYTSENGLENE 

Under et slag kan du bruke skytsenglenes enorme krefter ved a tilkalle dem. 
Utstyr figuren din med en rune, og deretter øker du styrkeindikatoren til nivå 

2 ved a slass. Til slutt tilkaller du skytsenglene ved à bruke «Tilkall skytsengelen» 
fra figurens styrkeevne. 


Skytsenglenes tapte makt vises som runer. Dette er de eldgamle 
etterlatenskapene av skytsenglenes samvittighet. De ligner pa steiner, men 

er ikke tunge. Nar en rune er bevæpnet gker visse egenskaper til skytsengelen 
ferdighetene til figuren din. 


Vannets hviskere (vannrune) 

Denne runen tilharer Stoldark som styrer vannenergien. Han beskytter også den 
skjulte kunnskapen, og gker styrken til en figurs magiske kraft. Vannets enorme 
kraft knuser fiendene til pinneved. 


Stormklerne (vindrune) 

Denne runen tilhgrer Fengalon som styrer vindenergien. Ved a manipulere 
vinden kan denne runen produsere tornadoer og vakuumer. Dens særskilte 
evne er à bryte en motstander ned i atomer ved à vibrere i luften. 


Ildstorm (ildrune) 

Denne runen tilhgrer Moa Gault som styrer ildenergien. Den symboliserer Moa 
Gaults rolle som smedens beskytter, og denne runen brenner motstanderne 
til aske. 


Jordas sukk (jordrune) 

Denne runen tilhører Gurdijeff som styrer jordenergien. Ved à produsere et brøl 
som far jorda til à vibrere, framkalles det jordskjelv og sprekker i bakken, noe 
som skader motstanderne. Ærerik og mektig - Gurdijeff er lederen for de fire 
elementskytsenglene sine. 


ARM er en engelsk forkortelse for «Ancient Relic Machine». Undersgkelser gjort 

av ARMs-mesterne slar fast at disse odeleggelsesvapnene ble utviklet under 
krigen mot metalldemonene for tusen år siden. En ARM som fungerer helt perfekt 
har nettopp blitt gravet ut. Du skal allikevel være klar over at disse väpnene 
synkroniserer med brukerens hjerne for a vise effektene sine, noe som gjer 

at du er nedt til à ha en spesielt medfadt evne for a bruke noen i kamp. 

Besek Professor Emma i Adlehyde og verkstedene til andre ARMs-mestere 

for å oppgradere Rudys ARMs. Du mà betale for det, men du kan øke ATP 
(angrepspoeng), HIT (ngyaktighetsprosent) og kuleantallet. 


| Filgaia-verdenene kan du kaste magi ved a kombinere to av de fire 
grunnleggende elementsymbolene. Opprinnelig var det nadvendig à tegne 

et magisk symbol pa bakken og gjennomfere en seremoni for a kaste magi. 
Det er allikevel ikke tid for à gjere dette i lapet av slag, og det ble derfor laget 
forenklede magisymboler kalt elementer. Du kan aktivere magien nar du vil ved 
a bruke det magiske pudderet. Dette gjgres ved a skrive ned prosedyren til den 
nadvendige seremonien og det riktige antallet elementer pà et pergament. 


Hvis du har en elementgraf kan du knytte forskjellige trolldommer til den hos 
et magisk laug i byen. Hvis du gnsker à bruke elementgrafen pa nytt for à kaste 
en ny trolldom, mà du velge «Opplos» for a heve den forrige trolldommen. 


For å lage magi ma du første velge en magitype: Па, vann, jord, torden, vind, 
hellig eller ond. Deretter lager du en elementkombinasjon og navngir den nye 
trolldommen din. 


Hvit magi kan först og fremst brukes i defensive hensikter, som а komme seg 
fra en unormal status eller unnslippe fra grottene. Du gjør mest skade hvis 

du tilpasser magien din til svakhetene til motstanderen din. Kast Cecilias svarte 
«Analyse»-trolldom nar du gnsker a finne svakhetene til fienden din. 


gem 
FILGAIAN KOHTALO ON SINUN KASISSASI 


Filgaian maailman taydellisen tuhon voi estàà vain Dream Chasers -ryhmà eli 
Rudy, Cecilia ja Jack. Sinun on tehtävä oikeat päätökset, jotta ryhmä voi selviytyä 
seikkailustaan turvallisesti hengissä. Onnea matkaan! 


Suuntanäppäimet Liikuta hahmoja kentällä tai luolastoissa / 
liikuta kohdistinta 

SELECT-näppäin Käytä taikakarttaa kentällä liikkumisen aikana 

START-näppäin Vaihda hahmoa ja hahmon käyttämää välinettä 

KOLMIO-näppäin Käytä kenttäkomentoja 

L2/R2-nappain Мета esineruutua ylòs ja alas 

X-nappdin Suorita erilaisia toimintoja, kuten keskustelu, 
heitto ja pyrahdys 

L1/R1-náppáin Vaihda hahmoa tila- tai varustevalikossa 

YMPYRÁ-náppáin Peruuta toiminto 

МЕНО-паррат Каута valinetta 


НООМАА: Seikkailussa etenemisen salaisuus on hallussa olevien välineiden 
tehokas kdyttaminen. 


HAHMOT 


Rudy Roughnight 
(ка: 15 
Ammatti: Hylkiò 


Dream Chaserina eli "unelmien jahtaajana" tunnettu Rudy on samoillut утрап 
maailmansa laajoja joutomaita etsimässä paikkaa, jonka hän tuntisi omakseen. 
Нап оп vasta 15 vuoden viattomassa iàssà, mutta silti hänessä йаа suuren 
soturin siemen. Rudilla on taito käyttää Filgaian unohdettujen muinaisten 


kansojen ennennäkemättômän tuhovoimaisia ARM-aseita. МПпра Пап usein 
pääseekin pälkähästä ylivoimaisen tulitehonsa turvin. Rudy on viimeksi nähty 
työskentelemässä rajaseudulla sijaitsevassa Surfin kylässä. 


Jack Van Burance 
Ika: 27 
Ammatti: Aarteenmetsastaja 


Jack on käyttänyt lähes koko elämänsä muinaisten raunioiden tutkimiseen 
etsiessään "rajatonta voimaa”. Jackilla on aina seuranaan henkiolentoa muistuttava 
Hanpan-rotta, joka on auttanut Jackia tämän lukuisilla tutkimusmatkoilla 
tuntemattomaan. Ystävänsä lisäksi Jack on oppinut luottamaan muinaiseen 

Fast Draw -miekkatekniikkaan, jonka avulla hän voi vetää miekkansa esiin 
salamannopeasti ja tuottaa samalla paineaallon, joka vahingoittaa epäonnisia 
vastustajia. Miehen sarkastisen ulkokuoren alla piilee salaperäinen menneisyys. 
Jack on viimeksi nähty tutkimassa Temple of Memoryn raunioita. 


Cecilia Lynne Adlehyde 
Ika: 16 
Ammatti: Prinsessa/maagi 


Kaunis pellavapäinen prinsessa Cecilia, kuningas Adlehyden tytär, omaa kyvyn 
viestiä Vartijoiden kanssa. Hän on elänyt lähes koko nuoruutensa mystisessä 
Curan Abbeyn luostarissa, jossa hänet opetettiin taikuuden saloihin. Siellä hän 
sai käyttöönsä myös muinaisen perhekalleuden Tear Dropin salaperäiset voimat. 
Cecilia osaa loihtia erilaisia loitsuja yhdistelemällä elementtivaakunoita. 
Prinsessan 17. syntymäpäivä on koittamassa pian, joten hän valmistautuu 
palaamaan kotiinsa Adlehyden linnaan hänelle järjestettyjä juhlia varten. 


Rudy, Jack ja Cecilia eivat lyóttaydy yhteen heti toisensa tavattuaan, vaan heidan 
оп ensin selvitettàvà omat kohtalonsa. Tulee kuitenkin tilanteita, jolloin tietty 
hahmo ei voi ratkaista ongelmaa yksinään. Silloin pitää pyytää muilta 

hahmoilta apua. 


KENTTAOHJAUS 

KULKEMINEN MAALLA 
Voit liikuttaa hahmoa kahdeksaan suuntaan suuntanäppäimillä. Kun lähestyt 
esimerkiksi kaupunkeja tai luolastoja, joihin voi mennä sisään, näkymä lähentyy 
ja näet paikan nimen. Mene sisälle painamalla X-näppäintä. 


HUOMAUTUS: Luolastoissa on alueita, jonne pääsee hyppäämällä alas 
kielekkeiltä. Jos polulla tai reitillä ei ole reunamaa, saatat pystyä hyppäämään 
alas, kun jatkat suuntanäppäimien painamista. 


MATKAAMINEN LAIVALLA 

Tarinan edetessä saatat päästä lainaamaan laivaa. Nouse laivaan siirtämällä 
hahmo kosketuksiin laivan kanssa ja painamalla X-näppäintä. Poistu laivasta 
ohjaamalla sitä niin, että se osuu rantaan. Voit nousta laivaan ja poistua laivasta 
vain rannan kautta. 


KUVA KUVASSA 

Kun kolme päähahmoa tulevat samaan kaupunkiin tai luolastoon mutta eivät 

matkaa yhdessä, näet pienen ruudun, joka näyttää niiden hahmojen sijainnin, 
joita et sillä hetkellä ohjaa. Kuva kuvassa -ruutu tulee automaattisesti näkyviin, 
kun oma hahmosi lakkaa kävelemästä. 


TOIMINNOT 
Hahmot voivat suorittaa erilaisia toimintoja. Tutustu jokaiseen niistä ennen 
seikkailun aloittamista. 


KESKUSTELU 

Мой puhua pelimaailman ihmisille liikuttamalla hahmosi heidän viereensa 
ja painamalla X-näppäintä. Voit Кауда keskusteluja, vaikka hahmojen valissa 
olisi tiski tai poyta. 

HUOMAUTUS: Voit siirtya eteenpäin keskustelussa painamalla X- tai 
YMPYRA-năppăintă, vaikka toinen hahmo vielä puhuisi. 


PYRAHDYS 
Pidä X-näppäintä painettuna, niin hahmosi pyràhtàà eteenpäin. 
Vapauta X-näppäin, niin hahmo hidastaa vauhtiaan. 


TUTKIMINEN 

Seiso tutkittavan kohteen edessä ja рапа X-näppäintä. Мита tutkia kaikki 
aarrearkut, sillä niistà voi löytää arvokkaita esineità. Мой myös tutkia seinillà 
olevia kyltteja ja lukea kirjoja. 


NOSTO 

Kun kosketat esimerkiksi puulaatikkoa, voit nostaa sen suorille käsille 
painamalla X-näppäintä. Kokeile toimintoa erilaisiin esineisiin, niin saat selville, 
гайка niista ovat nostettavissa. 


HEITTO 

Kun nostat esineen, voit heittàà sen johonkin kahdeksasta eri suunnasta 
painamalla suuntanäppäintä ja sitten X-nappdinta. Мат kannattaa tehda, 
kun haluat nahda laatikon sisällôn tai aktivoida kytkimen. 


TYONTO 

Мой siirtää tiettyjä patsaita tai esteitä työntämällä niitä. Liikuta hahmoasi niin, 
että se koskettaa siirrettävää esinettä. Työnnä esinettä painamalla 
suuntanäppäintä työnnön suuntaan. 


KENTTAKOMENNOT 


Kun hahmosi ei ole taistelussa, voit tuoda esiin kenttàkomentojen майкоп 
painamalla KOLMIO-năppăintă. Valitse komento suuntanäppäimillä ja suorita 
se X-näppäimellä. 


HUOMAUTUS: Jos et tiedà komennon tarkoitusta, siirrà kohdistin komennon 
kohdalle ja рапа KOLMIO-näppäintä, niin näet komennon kuvauksen. 


Esine (laukkukuvake) 

Tällä komennolla voit käyttää tavaravalikossasi olevia esineitä. 

Näytä alikomennot painamalla YMPYRÄ-näppäintä tai esineen vaikutukset 
painamalla KOLMIO-näppäintä. 


Valitse esine X-näppäimellä ja käytä se painamalla X-näppäintä uudelleen 
kohdistinta liikuttamatta. Valitse seuraavaksi esineen käyttävä hahmo. 
Harmaana olevia esineitä ei voi käyttää, kun seurueesi on matkustamassa. 


Arrange (järjestä) 
Järjestä esineruutu käytettävissä oleviin ja varustettuina oleviin esineisiin. 


Taidot (kipinäkuvake) 

Tällä komennolla voit käyttää jokaisen hahmon synnynnäisiä taitoja. 
Valitse hahmo ja sen jälkeen komento. Harmaana olevia komentoja 
ei voi käyttää, kun hahmosi on matkustamassa. 


Varusta (liivikuvake) 

ТаНа komennolla voit varustaa hahmoja aseilla ja suojavarusteilla. 

Kun olet löytänyt tai ostanut aseen tai varusteen, hahmo on varustettava tällä 
uudella esineellà. Tàssà ruudussa voit myös tarkistaa esineen vaikutuksen 
hahmosi ominaisuuksiin. Keltainen nuoli tarkoittaa, että hahmon ominaisuudet 
parantuvat. Sininen tarkoittaa hahmon ominaisuuksien heikkenemista. 


R. hand (oikea käsi) 
Valitse tämä, kun haluat asettaa aseen hahmosi oikeaan käteen. 


L. hand (vasen käsi) 
Valitse tämä, kun haluat asettaa suojavarusteen tai erikoisesineen hahmosi 
vasempaan käteen. 


Body (vartalo) 
Jos olet ostanut tai löytänyt puettavan esineen, joka voi suojata hahmosi 
vartaloa, pue esine valitsemalla se. 


Head (pää) 
Jos olet ostanut tai löytänyt puettavan esineen, joka voi suojata hahmosi 
päätä, pue esine valitsemalla se. 


Rune (riimu) 
Valitse tämä, kun haluat varustaa hahmollesi riimun. 


Auto Eguip (automaattinen varustaminen) 
Valitse automaattisesti ne varusteet, jotka antavat hahmollesi parhaat 
mahdolliset ominaisuudet. 


HUOMAUTUS: Auto Eguip -komento ei muuta riimua (jos hankit riimun) 
tai varustetta hahmosi vasemmassa kädessä. 


Automaattinen taistelu (megafonikuvake) 
Aseta hahmo taistelemaan automaattisesti, jotta sinun ei tarvitse ohjata 
sen jokaista toimintoa. 


HAHMON TILA 


Hahmon tilaruutu tilanäytössä sisältää seuraavat tiedot: hahmon nimi, 
taso, ammatti, osumapisteet (HP), taikapisteet (MP), automaattinen komento 
(Auto Command) ja epänormaalit olosuhteet (Abnormal Conditions). 


HP (osumapisteet) 

Osumapisteet edustavat hahmon elinvoimaa. Jos hahmon HP-arvo tippuu nollaan 
taistelun aikana, se ei pysty enää taistelemaan. Oikealla oleva numero on hahmon 
HP-enimmäismäärä ja vasemmalla oleva on nykyinen HP-määrä. 


MP (taikapisteet) 

Taikapisteet edustavat hahmon taikavoimaa. Jos hahmon MP-arvo tippuu nollaan, 
se ei enää voi käyttää taikuutta tai Fast Draw -toimintoa. Oikealla oleva numero 
on hahmon MP-enimmäismäärä ja vasemmalla oleva on nykyinen MP-määrä. 


HUOMAUTUS: Rudylla ei ole MP-arvoa. 


RUDYN VÄLINEET 


Bomb (pommi) 

Surf-kylästä kaakkoon sijaitseva Berry Cave -luola oli aikoinaan rikas lääkeyrttien 
lähde. Yrttejä louhittiin näiden pommien avulla. Ruudista ja sytytyslangasta 
koostuvat pommit ovat sinänsä yksinkertaisia, mutta niistä on apua, 

kun on rikottava suuria puulaatikoita tai murrettava heikkoja seinämiä. 


Radar (tutka) 

Tutka on eräs ARM-tyyppi (Ancient Relic Machine, muinaisjäännekone), 

joka reagoi aarteisiin ja saa aarteen sijaintipaikan hehkumaan. Tutka rikkoontui, 
kun se alun perin kaivettiin ylös muinaisesta rauniosta, mutta vanha ARM-mestari 
nimeltä Zepet sai sen korjattua. Sittemmin tutka on vaihtanut omistajaa monta 
kertaa aarteenmetsästäjältä ja rosvolta toiselle. Laitteen nykyinen sijainti 

on tuntematon. 


Skates (rullaluistimet) 

Rullaluistimissa on sisäänrakennettu moottori, ja niiden rullat on rakennettu 
yhteen riviin. Rullaluistimia ei pysty ohjaamaan, minkä lisäksi ne eivät 
käynnistyttyään pysähdy, ennen kuin törmäät johonkin. Tätä esinettä 

on hankala käyttää, mutta sen avulla voit liikkua yli kävelykelvottomien 
alueiden. Lisäksi rullaluistimet pystyvät muodostamaan ympärilleen 
voimakentän, joka suojelee myrkyllisten soiden aiheuttamilta vahingoilta. 


JACKIN VÄLINEET 


Hanpan 

Henkimaailman olentoa muistuttava rotta ei ole varsinaisesti väline vaan Jackin 
kumppani. Hanpan voi notkean vartalonsa ansiosta poimia kevyitä esineitä, 
kuten aarteita, ja aktivoida kytkimiä paikoista, joihin ihmishahmot eivät yllä. 
Filgaian maailma koostuu energiasta, jonka tietoisuuden taso vaihtelee. 
Hanpanin kaltaiset haltiamaiset olennot ovat peräisin näistä energianlähteistä. 


Lighter (sytytin) 

Tavallinen sytytin, jossa ei ole mitään erikoistoimintoja. Se on kuitenkin kätevä 
silloin, kun pitää sytyttää jotakin. Voit esimerkiksi sytyttää valon lyhtyyn tai 
polttaa tietä tukkivan kuivuneen heinän. Sytytin tulee tarpeeseen myös, 

jos löydät taikalampun. 


Grappling Hook (kiipeilykoukku) 

Heittămăllă kiipeilykoukun румаап ympärille voit ylittàà paikkoja, 

joiden poikki ei voi kavella. Kiipeilykoukun rakenne оп hyvin yksinkertainen: 
ohueen teräsketjuun kiinnitetty tarttumakoukku. Jack pystyy heittämään 
kiipeilykoukun kahdeksaan suuntaan. 


CECILIAN TYÖKALUT 


Tear Drop 

Adlehyden kuningassuvun polvelta toiselle periytyvä pieni kristalli. 

Cecilia peri kristallin pienenä tyttönä äidiltään, joka oli vuoteenomana sairautensa 
takia. Salaperäinen kristalli alkaa välkkyä kuin sykkivä sydän, kun sitä pitelee 
kuninkaallista sukua oleva nainen. Kun kristallin nostaa ylös, se reagoi Vartijoihin 
kytköksissä oleviin esineisiin. Kristallilla saattaa myös olla joitakin vaikutuksia 
muinaisen elw-rodun jälkeensä jättämiin taikalaitteisiin. 


Pocket Watch (taskukello) 

Kellon viisarit kiertävät vastapäivään. Kellolla on mahdollista kääntää aikaa 
taaksepäin, jolloin rikkoutuneet puulaatikot tai siirretyt esineet palaavat 
alkuperäiseen tilaansa. Kyseessä on potentiaalisesti hyvin voimakas esine, 
mutta se toimii vain tietyissä paikoissa eikä tepsi elollisiin olentoihin. 


Magic Wand (taikasauva) 
Voit viestiä eläinten kanssa, kun kosketat taikasauvalla kevyesti eläimen päätä. 


TAISTELU 


Kun matkaat kentällä tai luolastoissa, vastaan tulee hirvidita. Taisteluruudun 
avautuessa sinun on annettava komentoja, ennen Кит taistelu kaynnistyy. 
Taistelut kăydăân vuoropohjaiseen tyyliin. Komentojen antamisen jälkeen 
nähdään animoitu taistelu. Kun hahmo tai seurue ja hirviôt ома! hyökänneet kukin 
kerran (tata kutsutaan vuoroksi), saat mahdollisuuden antaa komentoja uudelleen. 


LOCK ON (lukitus) 
Tämä on Rudyn 1. tason voimakyky. Se parantaa ARM-aseiden osumatarkkuutta 
100 prosenttiin. Kun tama komento on valittu, valitaan kaytettava ARM-ase. 


ACCELERATOR (kiihdytin) 

Tämä on Jackin 1. tason voimakyky. Sen avulla Jack voi suorittaa toiminnon 
nopeammin kuin kukaan muu vuoron aikana. Kun olet valinnut 
Accelerator-voimakomennon, valitaan toiminto Jackin suoritettavaksi. 


MYSTIC (mystikko) 
Tama on Cecilian 1. tason voimakyky. Talla kyvylla han voi tuoda esiin kaikkien 
esineiden sekä tiettyjen aseiden ja haarniskojen piilotetun voiman. 


HUOMAUTUS: Kulutettavat esineet katoavat, kun niiden piilotettu voima 
on kdytetty. 


АВМОВМАЕ STATUS (ерапогтаа! tila) 

Taistelun aikana hahmo saattaa joutua epänormaaliin tilaan. Epänormaaleja 
tiloja on kahta tyyppiä: yksi päättyy taistelun loputtua ja toinen kestää, kunnes 
se parannetaan. Kaikkien tilojen merkit näytetään tilaruudussa lukuun ottamatta 
Armour Down (suojaus alhaalla)- ja Slow Down (hidastus) -tiloja. Kun hahmon 
voimamittari saavuttaa enimmäistason, kaikki epänormaalit tilat paranevat. 


VARTIJAT 


Maailmaa kannatteleva voima on perdisin Vartijoilta (Guardian). Vartijat kuluttivat 
kaiken voimansa sodassa metallidemoneja (Metal Demon) vastaan tuhat vuotta 
sitten. Nyt Vartijat elävät sukupolvelta toiselle kerrotuissa tarinoissa ja pitàvàt 
hiljaisina silmalla ihmisolentojen tulevaisuutta. Kun metallidemonit kuitenkin 
osoittivat virkoamisen merkkejä, Vartijat päättivät sälyttää Filgaian kohtalon 
kolmen nuoren käsiin. He käyttivät välikappaleenaan Ceciliaa, 

joka on Vartijoiden alkuperäisen välikäden jälkeläinen. 


VARTIJOIDEN KUTSUMINEN 

Voit hyödyntää Vartijoiden valtavia voimia kutsumalla heitä taistelun aikana. 
Varusta hahmosi riimulla, kasvata voimamittari 2. tasolle taistelemalla ja kutsu 
Vartijoita käyttämällä hahmon Summon Guardian -voimakykyä. 


RIIMUT 


Vartijoiden kadonnut voima on materialisoitunut riimujen muotoon. 

Ne ovat kivettyneitä jäännöksiä Vartijoiden tietoisuudesta. Vaikka riimut 
näyttävät kiviltä, ne eivät ole painavia. Kun riimun varustaa hahmolle, 
Vartijoiden tietyt piirteet parantavat hahmon ominaisuuksia. 


Whispers of Water (vesiriimu) 

Tämä riimu kuuluu Stoldarkille, joka hallitsee veden energiaa. Hän on myös 
piilotetun tiedon suojelija ja parantaa hahmon taikavoimaa. Veden pelottava 
voima pystyy murskaamaan viholliset kappaleiksi. 


Claws of Storm (tuuliriimu) 

Tämä riimu kuuluu Fengalonille, joka hallitsee tuulen energiaa. 

Riimu pystyy synnyttämään pyörremyrskyjä ja tyhjiöitä tuulta manipuloimalla. 
sillä voi myös hajottaa vastustajan atomeiksi värisyttämällä ilmaa. 


Rage of Fire (tuliriimu) 

Tämä riimu kuuluu Моа Gaultille, joka hallitsee tulen energiaa. Se symboloi Моа 
Gaultin tehtävää sepän taitojen suojelijana ja pystyy kärventämään vastustajat 
tuhkaksi. 


Moans of Earth (maariimu) 

Tämä riimu kuuluu Gurdijeffille, joka hallitsee maan energiaa. Riimu tuottaa 
karjaisun, joka saa maan tärähtelemään. Tärinän aikaansaamat järistykset 
ja halkeamat vahingoittavat vastustajia. Voimakas ja kunnioitusta herättävä 
Gurdijeff on neljän elementaalivartijan johtaja. 


ARM-aseet 


ARM on lyhenne sanoista Ancient Relic Machine (muinaisjäännekone). 
ARM-mestareiden tutkimusten mukaan nämä tuhon välikappaleet kehitettiin 
metallidemoneita vastaan käydyn sodan aikana tuhat vuotta sitten. 
Täydellisesti toimivia ARM-aseita on löydetty kaivauksissa ani harvoin. 
Lisäksi aseet synkronoituvat käyttäjänsä tajunnan kanssa, joten niiden 
käyttäminen taistelussa edellyttää erityistä synnynnäistä kykyä. Voit kehittää 
Rudyn ARM-aseita paremmaksi käymällä professori Emman työpajassa 
Adlehydessa sekä muiden ARM-mestareiden luona. Sillä on hintansa, 

mutta pystyt lisäämään aseiden ATP-arvoa (hyökkäyspisteet), 

HIT-arvoa (osumatarkkuus) ja ammusten määrää. 


TAIKUUS 


Filgaian maailmassa loihditaan loitsuja yhdistämällä kaksi neljästä 
elementtivaakunasta (Elemental Crest). Alun perin taikuuden käyttämiseksi 

oli piirrettävä taikasymboli maahan ja suoritettava seremonia. Koska tällaiseen 

ei ole aikaa taistelun keskellä, luotiin yksinkertaisia taikasymboleja, joita kutsutaan 
vaakunoiksi. Jos tarvittavan seremonian ja oikean vaakunayhdistelmän taltioi 
pergamentille, taian voi aktivoida milloin tahansa taikavoimaa käyttämällä. 


Jos sinulla on vaakunamalli (Crest Graph), voit sitoa siihen erilaisia loitsuja 
vierailemalla kaupungin taikakillassa (Magic Guild). Jos haluat sitoa vaakunamalliin 
uuden loitsun, мой purkaa aiemman loitsun valitsemalla Dissolve. 


Luo loitsu valitsemalla ensin taikuuden tyyppi: Fire (tuli), Water (vesi), Earth (maa), 
Thunder (ukkonen), Wind (tuuli), Holy (pyha) tai Evil (paha). Valitse sen jälkeen 
vaakunayhdistelmä ja nimeà uusi loitsusi. 


Valkoisella taikuudella on ensisijaisesti puolustusominaisuuksia, 

kuten epänormaalista tilasta palautuminen tai luolastosta pakeneminen. 
Valitse käyttämäsi taika vastustajan heikkouksien mukaan, niin voit aiheuttaa 
valtavasti vaurioita. Jos haluat tietää vihollisesi heikkoudet, kdyta Cecilian 
mustaa taikuutta edustavaa Analyze (analysoi) -loitsua. 


FILGAIAS ODE LIGGER | DINA HANDER 


Dream Chasers - Rudy, Cecilia och Jack - dr allt som star mellan världen Filgaia och 
total ödeläggelse. De måste förlita sig pa att du fattar rätt beslut som hjälper dem 
pa farden. Lycka till! 


STANDARDKONTROLLER 


riktningsknappar flytta spelfigurer pa fält och i grottor/flytta markör 
SELECT-knappen öppna magikartan när du färdas på fält 

START-knappen byt spelfigur och det verktyg den är utrustad med 
TRIANGLE-knappen öppna fältkommandon 

L2-knappen/R2-knappen bläddra uppåt och nedåt på föremålsskärmen 
CROSS-knappen utför olika handlingar såsom att prata, kasta och springa 
L1-knappen/R1-knappen byt spelfigur på status- eller utrustningsmenyn 
CIRCLE-knappen avbryt en dtgdrd 

SOUARE-knappen anvand ett verktyg 


Obs! För att komma vidare i äventyret behöver du använda dina verktyg effektivt. 


Rudy Roughnight 
Alder: 15 
Sysselsättning: Utstott 


Rudy kallas "Dream Chaser” och har vandrat över vidsträckta ödemarker 

| sökande efter en plats dar han hör hemma. Trots att han bara är 15 ar har 

han alla förutsättningar att bli en utmärkt krigare. Rudy har goda kunskaper 

i användningen av massfórstórelsevapen (kallas ARMs) fran Filgaias bortglömda 
uraldriga civilisationer och undkommer ofta faror genom sin буепадзпа eldkraft. 
Rudy sågs senast da han arbetade i granslandsbyn Surf. 


Jack Van Burance 
Alder: 27 
Sysselsättning: Skattjägare 


| sitt sökande pa den "absoluta kraften” har Jack ägnat nastan hela livet dt att 
utforska och gräva ut forntida ruiner. Jacks standiga foljeslagare, en dlvliknande 
ratta vid namn Hanpan, har hjälpt honom pa manga resor in i det okända. Bortsett 
fran Hanpan forlitar sig Jack ocksa pa "snabbdragning", en uraldrig svärdteknik 
dar man blixtsnabbt drar sitt svärd och framkallar en chockvag som orsakar stora 
skador. Bakom hans sarkastiska fasad doljer sig ett mystiskt forflutet. Jack sags 
senast utforska ruinerna efter Minnestemplet. 


Cecilia Lynne Adlehyde 
Alder: 16 
Sysselsättning: Prinsessa/magiker 


Denna vackra prinsessa med lingult har dr dotter till kung Adlehyde och har 
förmåga att kommunicera med Väktarna. Hon har tillbringat nastan hela sin 
barndom i det mystiska Curan-klostret där hon utbildats i magi och upptäckt den 
uråldriga släktklenoden Droppkristallens mystiska krafter. Genom att kombinera 
naturkraftsmärken kan Cecilia använda olika besvärjelser. Nu när hon snart fyller 
17 år förbereder hon sig på att återvända till sitt hem på Adlehyde slott där en fest 
väntar henne. 


Rudy, Jack och Cecilia kommer inte att slå sig samman så fort de träffar 

på varandra. De måste först skapa sig en framtid på egen hand. Men det finns 
tillfällen då en spelfigur inte kan lösa ett visst problem på egen hand. 

Prata med de andra så hjälper de dig. 


FALTKONTROLLER 
FARDAS PA LAND 
Med цар av riktningsknapparna kan du flytta en spelfigur i åtta riktningar. 
Маг du närmar dig platser som du kan ga in i, såsom städer och grottor, zoomas 
vyn in och namnet pa platsen visas. Tryck pa CROSS-knappen for att ga in. 


Obs! Det finns omraden i en grotta som du kan na genom att hoppa ner fran 
avsatser. Om du inte ser nagon kant pa en stig eller gangvag kan du kanske 
hoppa ner genom att fortsätta trycka pa riktningsknapparna. 


FARDAS TILL HAVS 

Allteftersom historien utvecklas far du möjlighet att lana ett fartyg. Du stiger 
pa fartyget genom att flytta spelfiguren за att den rör vid det och trycka ра 
CROSS-knappen. Du stiger av fartyget genom att flytta det sa att det rör vid 
en strand. Du kan bara stiga pa och av fartyget vid en strand. 


BILD-I-BILD-SKARMEN 

Nar de tre huvudfigurerna gar in i samma stad eller grotta men inte fardas 
tillsammans kan du se en liten skarm som visar var de spelfigurer som du inte 
styr for närvarande befinner sig. Bild-i-bild-skarmen visas automatiskt sa fort 
din figur stannar till. 


ATGARDER 
Spelfigurerna kan utföra olika åtgärder. Du bör lara dig om varje åtgärd innan 
du ger dig ut på ditt äventyr. 


PRATA 

Du kan prata med andra genom att flytta din spelfigur så att den står bredvid 
personen och trycka på CROSS-knappen. Du kan prata med andra även om 
det finns en disk eller bänk mellan er. 


Obs! Om du trycker pa CROSS-knappen eller CIRCLE-knappen medan nagon 
av spelfigurerna pratar fortsätter konversationen. 


SPRINGA 
Hall ned CROSS-knappen för ай fa din figur att springa framåt. 
Släpp upp CROSS-knappen fôr att sakta in. 


SOKA 

Sta framför föremålet du vill undersöka och tryck pa CROSS-knappen. Se till att 
utforska alla skattkistor - du kan hitta värdefulla föremål inuti. Du kan också läsa 
böcker och skyltar på väggarna. 


LYFTA 

Tryck på CROSS-knappen när du rör vid föremål som trälådor för att lyfta upp 
föremålet över huvudet. Prova detta med olika föremål för att ta reda på vilka 
du kan lyfta. 


KASTA 

När du har lyft upp ett föremål kan du kasta det i åtta olika riktningar genom att 
trycka på riktningsknapparna och sedan på CROSS-knappen. Prova det här när 

du vill ta reda på vad som finns inuti en låda, eller när du vill aktivera en switch. 


KNUFFA 

Du kan flytta vissa statyer och block genom att knuffa på dem. 

Flytta din figur så att den vidrör det föremål du vill flytta och fortsätt 

att trycka på riktningsknapparna i riktning mot föremålet för att knuffa det. 


KOMMANDON 


Nar din spelfigur inte dr i strid kan du visa faltkommandomenyn genom att trycka 
pa TRIANGLE-knappen. Valj ett kommando med riktningsknapparna och tryck 
pa CROSS-knappen för att utföra det. 


Obs! Om du inte vet vad ett visst kommando har for funktion kan du flytta 
markören till kommandot och trycka ра TRIANGLE-knappen, sa visas еп 
beskrivning av kommandots funktion. 


Item (föremål) (väskikonen) 

Med det här kommandot kan du använda föremål fran ditt förråd. 
Tryck på CIRCLE-knappen för att visa underkommandon eller tryck 
på TRIANGLE-knappen för att se föremålets effekter. 


Use (använd) 
Välj ett föremål genom att trycka på CROSS-knappen och tryck på CROSS-knappen 


igen utan att flytta markören för att använda föremålet. Välj nu den spelfigur som 
ska använda föremålet. Föremål i grått kan inte användas när ditt sällskap 
är på resande fot. 


Arrange (ordna) 
Ordna föremålsskärmen efter föremål som kan användas och föremål som 
är utrustade. 


Skills (färdigheter) (gnistikonen) 

Med det här kommandot kan du utföra de inneboende färdigheter som varje 
spelfigur besitter. Välj en spelfigur och välj sedan kommandot. 

Kommandon som är grå är inte tillgängliga för spelfiguren medan den reser. 


Equip (utrusta) (västikonen) 

Med det паг kommandot kan du utrusta spelfigurerna med vapen och rustningar. 
Nar du har hittat eller köpt vapen eller rustningar måste du utrusta en spelfigur 
med det nya föremålet. På den här skärmen kan du också kontrollera hur ett visst 
föremål påverkar spelfigurens särskilda egenskaper. En gul pil betyder att figurens 
egenskaper kommer att höjas och en blå pil att figurens egenskaper kommer 

att sänkas. 


R. hand (höger hand) 
Välj det här alternativet när du vill utrusta ett vapen i höger hand. 


L. hand (vänster hand) 
Välj det här alternativet när du vill utrusta en rustning eller ett specialföremål 
i vänster hand. 


Body (kropp) 
Om du har köpt eller hittat ett föremål som spelfiguren kan bära på kroppen 
som skydd väljer du föremålet för att bära det. 


Head (huvud) 
Om du har köpt eller hittat ett föremål som spelfiguren kan bära på huvudet 
som skydd väljer du föremålet för att bära det. 


Rune (runsten) 
Välj det här alternativet när du vill utrusta en runsten. 


Auto Equip (utrusta automatiskt) 
Med det här alternativet väljs automatiskt den utrustning som ger dig bästa 
möjliga förmågor. 


Obs! Auto Equip ändrar inte runstenen (om du kommer över en runsten) eller 
utrustningen i figurens vänstra hand. 


Auto Battle (automatisk strid) (megafonikonen) 
Ställ in att en spelfigur ska strida automatiskt i strid sa att du inte behöver styra 
över varje åtgärd. 


SPELFIGURSSTATUS 


Rutan för spelfigursstatus på statusskärmen innehåller information om figurens 
namn, nivå, sysselsättning, HP (träffpoäng), MP (magipoäng), autokommando och 
avvikande tillstånd. 


HP (träffpoäng) 

En figurs livskraft. Om en spelfigurs HP sjunker till noll under strid kan den inte 
slåss mer. Talet till höger är figurens maximala HP och talet till vänster är dess 
nuvarande HP. 


MP (magipoäng) 

En figurs magiska krafter. Om en spelfigurs MP sjunker till noll kan den inte längre 
använda magi eller göra en snabbdragning. Talet till höger är figurens maximala 
MP och talet till vänster är dess nuvarande MP. 


Obs! Rudy har inte MP. 


RUDYS VERKTYG 


Bomber 

Bärgrottan, som ligger sydost om byn Surf, var tidigare en rik källa till medicinska 
örter. Dessa bomber användes till att utvinna örterna. Det är enkla bomber som 
består av krut och en stubin, men de är bra att ha till hands när du behöver bryta 
upp stora trälådor eller spränga sönder svaga väggar. 


Radar 

Detta dr en typ av ARM (Ancient Relic Machine) som reagerar pa skatter, sa att 
platsen där skatten finns glöder. Radarn var trasig паг den grävdes fram ur en 
uråldrig ruin, men en gammal ARMs-”meister” (en framstående hantverkare 
som studerar ARMs) vid namn Zepet lagade den. Senare bytte radarn ägare flera 
gånger mellan skattjägare och tjuvar. Ingen vet var den finns just nu. 


Rullskridskor 

Rullskridskor med inbyggd motor. Hjulen på rullskridskorna är placerade på rad. 
Rullskridskorna går inte att styra, och när de aktiveras kan du dessutom inte 

få stopp på dem förrän du slår emot något. Trots att de är svåra att hantera 

är de användbara, för du kan färdas över områden som du inte kan gå på. 

Det går också att skapa ett kraftfält runt rullskridskorna som förhindrar skador 

i giftiga träskmarker. 


JACKS VERKTYG 


Hanpan 

Denna älvliknande råtta är tekniskt sett inget verktyg, utan Jacks följeslagare. 
Hanpan är snabb och rörlig, och kan plocka upp lätta föremål som skatter och 
aktivera switchar som inte kan nås av människor. Filgaias värld består av energi 
med olika medvetandenivåer. Älvliknande varelser som Hanpan har sitt ursprung 
i dessa energikällor. 


Tändare 

Det här är en helt vanlig tändare utan specialfunktioner. Men den kommer väl till 
pass om du skulle behöva tända eld på något. Du kan till exempel tända en lykta 
eller bränna dött gräs som blockerar din väg. Tändaren kan även vara bra att 

ha om du hittar en magisk lampa. 


Anterhake 

Genom att kasta änterhaken runt en stolpe kan du ta dig over platser som du inte 
kan ga över. Anterhaken har en väldigt enkel konstruktion med en krok som sitter 
fast vid en tunn stalkedja. Jack kan kasta änterhaken i åtta riktningar. 


CECILIAS VERKTYG 


Droppkristallen 

En liten kristall som gått i arv i den kungliga Adlehyde-familjen. Nar Cecilia var 
liten ärvde Поп kristallen av sin mor, som var sängliggande pa grund av sjukdom. 
Den mystiska kristallen börjar blinka som ett bultande hjärta när en kvinna av 
kungligt blod håller i den. Маг kristallen hålls högt upp reagerar den pa föremål 
som är knutna till Väktarna. Kristallen kan också påverka magiska anordningar 
som lämnats kvar av det uråldriga Elw-folket. 


Fickur 


Visarna på den här klockan roterar moturs. Den har förmågan att vrida tillbaka 
tiden, så att trasiga trälådor eller föremål som flyttats återställs till deras 
ursprungliga tillstånd. Detta är ett mycket kraftfullt föremål, men det fungerar 
bara på vissa platser och aldrig på levande varelser. 


Trollspö 
Med det här trollspöt kan du kommunicera med djur genom att knacka dem 
försiktigt på huvudet. 


STRIDER 


Nar du fardas pa fälten eller i grottorna kommer du att traffa pa monster. 

Маг stridsskärmen visas måste du ange kommandon innan striden börjar. 
Striden utkämpas i ett omgangsbaserat format. Маг du har angett kommandon 
utspelar sig en animerad strid. Маг spelfiguren eller sällskapet och monstren 

har anfallit varsin gång (detta kallas en omgång) kan du ange kommandon igen. 


LOCK ON (låsa siktet) 
Detta är Rudys nivå 1-kraftförmåga. Den ökar exaktheten för ARMS till 100 procent. 
När du har valt det här kommandot kan du välja vilken ARM som ska användas. 


ACCELERATOR 

Detta är Jacks nivå 1-kraftförmåga. Den gör att Jack kan utföra en åtgärd snabbare 
än någon annan under en omgång. När du har valt Accelerator-kommandot kan 
du välja vilken åtgärd som Jack ska utföra. 


MYSTIC (mystik) 
Detta är Cecilias nivå 1-kraftförmåga. Med den här förmågan kan hon frigöra 
den dolda kraften hos alla föremål och vissa vapen och rustningar. 


Obs! Förbrukningsföremål försvinner när den dolda kraften frigörs. 


ABNORMAL STATUS (avvikande status) 

Under strid kan en spelfigur tilldelas en avvikande status. Det finns två typer 

av avvikande status: ett tillstånd som avslutas när striden är slut och ett tillstånd 
som varar ända tills det botas. Poäng för alla tillstånd, förutom Armour Down 
(rustning ned) och Slow Down (sakta ned), visas i statusfönstret. När en figurs 
kraftmätare når högsta nivå botas alla sorters avvikande status. 


GUARDIANS (vaktare) 


Vaktarna utgör grunden för den kraft som Баг upp världen. Vaktarna uttomde alla 
sina krafter under kriget mot metalldemonerna for tusen ar sedan. Numera lever 
Vaktarna vidare i de berättelser som förs vidare fran generation till generation och 
bevittnar manniskornas framtid i tysthet. Men ndr metalldemonerna visade tecken 
pä att åter väckas till liv beslöt sig Väktarna för att anfórtro Filgaias öde а tre 
ungdomar genom Cecilia, som dr ättling till Vaktarnas ursprungliga mellanhand. 


AKALLA VAKTARNA 

Under strid Кап du dra nytta av Vaktarnas enorma krafter genom att àkalla dem. 
Utrusta din figur med en runsten och öka sedan din kraftmätare till nivå 2 genom 
ай slåss och akalla slutligen Vaktarna genom att använda "Summon Guardian" 
(akalla väktare) fran figurens kraftfórmaga. 


RUNES (runstenar) 


Vaktarnas förlorade krafter fick fast form genom runstenar. Detta dr fossiliserade 
rester av Väktarnas medvetande. Trots att de ser ut som stenar dr de inte tunga. 
Маг en runsten utrustas gör vissa vaktaregenskaper ай din spelfigurs särskilda 
egenskaper ökar. 


Whispers of Water (vattnets viskningar) (vattenrunsten) 

Den här runstenen tillhör Stoldark som är vattenenergins härskare. Han är också 
den dolda kunskapens beskyddare och gör en spelfigurs magiska krafter starkare. 
Vattnets skräckinjagande krafter slår fienderna i bitar. 


Claws of Storm (stormens klor) (vindrunsten) 

Den här runstenen tillhör Fengalon som är vindenergins härskare. Genom att styra 
vinden kan den här runstenen framkalla tornador och vakuum. Den har förmågan 
att bryta ned en motståndare i atomer genom att få luften att vibrera. 


Rage of Fire (eldens vrede) (eldrunsten) 

Den här runstenen tillhör Моа Gault som dr eldenergins härskare. 
Den symboliserar Moa Gaults roll som smidets beskyddare och har 
formagan att branna motstandarna till aska. 


Moans of Earth (jordens klagan) (jordrunsten) 

Den här runstenen tillhör Gurdijeff som dr jordenergins härskare. Genom att 
frambringa ett vrål som far jorden att vibrera framkallar den jordbävningar 
och sprickor i marken, och skadar därmed motståndarna. Värdiga och mäktiga 
Gurdijeff är ledaren av de fyra Väktarna av naturkrafterna. 


ARM star för "Ancient Relic Machine”. Enligt studier som utförts av ARMs-meisters 
utvecklades dessa massförstörelsevapen under kriget mot metalldemonerna för 
tusen år sedan. En perfekt fungerande ARM har sällan grävts fram. Och eftersom 
dessa vapen synkroniseras med användarens sinne krävs en särskild medfödd 
förmåga för att de ska kunna användas i strid. Besök professor Emma i Adlehyde 
och andra ARMs-meisters verkstäder för att uppgradera Rudys АВМ$. Du måste 
visserligen betala, men du kan öka ATP (attackpoäng), HIT (exakthet) och 

antalet kulor. 


I Filgaias värld kan du använda magi genom att kombinera två av de fyra 
naturkraftsmärkena. Ursprungligen var man tvungen att rita en magisk symbol 
på marken och förrätta en ceremoni för att utöva magi. Men eftersom det inte 
finns tid att göra allt detta i strid framställdes enklare magiska symboler som 
kallas naturkraftsmärken eller bara märken. Om du skriver ned hur ceremonin 
går till och hur märkena ska kombineras på ett pergament kan du aktivera magin 
när som helst med hjälp av den magiska kraften. 


Om du har en mdrkesgraf kan du binda olika besvdrjelser vid den hos ett 
magisällskap i stan. Om du vill återanvända märkesgrafen och góra еп ny 
besvdrjelse väljer du "Dissolve" (195 upp) for att binda upp den tidigare 
besvarjelsen. 


Far att skapa magi väljer du fòrst en typ av magi: Fire (eld), Water (vatten), 
Earth (jord), Thunder (åska), Wind (vind), Holy (helgedom) eller Evil (ondska). 
Välj sedan en kombination av märken och ge den nya besvärjelsen ett namn. 


Vit magi har främst defensiva funktioner, till exempel att återhämta sig från 
avvikande status eller fly från grottor. Genom att anpassa din magi efter 
motståndarens svagheter kan du tillfoga enorma skador. När du vill ta reda 
på vad din fiende har för svagheter kan du använda Cecilias "Analyze" 
-besvärjelse (analysera), som är svart magi. 


TO МЕЛЛОМ THZ FILGAIA BPIZKETAI 


ΣΤΑ ΧΕΡΙΑ ΣΑΣ. 


Τρεις “ονειροκυνηγοί”, o Rudy, n Cecilia και o Jack, καλούνται να σώσουν 

τη Filgaia από την ολοσχερή καταστροφή. Па να πάρουν τις σωστές αποφάσεις 
και να ολοκληρώσουν την αποστολή τους σώοι και αβλαβείς, βασίζονται πάνω 
σας. Καλή τύχη! 


ΠΡΟΕΠΙΛΕΓΜΕΝΑ ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΕΛΕΓΧΟΥ 


Κατευθυντικά κουμπιά По να µετακινείτε τους χαρακτήρες σε λιβάδια 
και μπουντρούμια ή για να µετακινείτε το δρομέα 

Κουμπί SELECT Για να ανοίγετε το Magic Map στη διάρκεια 
του ταξιδιού σας 

Κουμπί START Για να αλλάζετε χαρακτήρα και εργαλείο 

Κουμπί TRIANGLE Tia να ανοίγετε τις γενικές εντολές 

Κουμπί 12 / κουμπί R2 Για να µετακινείτε την οθόνη αντικειμένων προς 
τα πάνω ή προς TA κάτω 

Κουμπί CROSS По να κάνετε διάφορες ενέργειες, π.χ. να μιλάτε, 
να πετάτε αντικείµενα ή να επιταχύνετε 

Κουμπί М / Κουμπί R1 По να αλλάζετε χαρακτήρα στο μενού 
κατάστασης ή εξοπλισμού 

Κουμπί CIRCLE Για να ακυρώνετε ενέργειες 

Κουμπί SOUARE Για να χρησιµοποιείτε εργαλεία 


ΣΗΜΕΙΩΣΗ: Πα να φτάσετε στο τέλος αυτής της περιπέτειας, το κλειδί είναι 
να χρησιμοποιείτε σωστά τα εργαλεία που έχετε στη διάθεσή σας. 


ΧΑΡΑΚΤΗΡΕΣ 


Rudy Roughnight 
Ηλικία: 15 
Κατηγορία: παρίας 


[νωστός και ως "Dream Chaser" (ονειροκυνηγός), ο Rudy έχει περιπλανηθεί 
στους αχανείς ερηµότοπους της Filgaia, προσπαθώντας να βρει τη θέση 

του στον κόσμο. Παρ’ όλο που βρίσκεται στην τρυφερή ηλικία των 15 ετών, 
έχει ξεκάθαρα τη OTOYA του πολεμιστή. O Rudy χειρίζεται µε επιδεξιότητα 

τα όπλα µαζικής καταστροφής (γνωστά και ως ARM) που χρησιμοποιούσαν 

οι ξεχασμένοι αρχαίοι πολιτισμοί της Filgaia. Συχνά επιστρατεύει αυτήν TOU 
την ικανότητα για να γλιτώνει από δύσκολες καταστάσεις. Την τελευταία φορά 
που τον συναντήσαμε, ο Киду δούλευε στο απομακρυσμένο χωριό Surf. 


Jack Van Burance 
Ηλικία: 27 
Κατηγορία: κυνηγός θησαυρών 


Αναζητώντας την “απόλυτη δύναμη”, o Jack έχει περάσει το µεγαλύτερο 

μέρος της ζωής TOU κάνοντας εξερευνήσεις και ανασκαφές σε αρχαία ερείπια. 
Στις αμέτρητες εξορμήσεις TOU µε προορισμό το άγνωστο, o Jack έχει πάντα 
στο πλευρό του έναν ποντικό-ξωτικό, που λέγεται Hanpan. Εκτός από τον 
πιστό του Φίλο, o Jack βασίζεται επίσης στην αρχαία τεχνική "Fast Draw". 

Με αυτήν την τεχνική, ο Jack τραβά το σπαθί του µε αστραπιαία ταχύτητα 
για να δημιουργήσει ένα πανίσχυρο κύμα που κατακεραυνώνει τους άτυχους 
αντιπάλους του. Πίσω από το σαρκαστικό του προσωπείο κρύβει ένα 
μυστηριώδες παρελθόν. Την τελευταία фора που τον συναντήσαμε, 

o Jack εξερευνούσε τα ερείπια του Temple of Memory. 


Cecilia Lynne Adlehyde 
Ηλικία: 16 
Κατηγορία: πριγκίπισσα/μάγισσα 


Κόρη του βασιλιά του Adlehyde, αυτή η πανέμορφη ξανθιά πριγκίπισσα έχει 
την ικανότητα να επικοινωνεί µε τους Guardians. Έχει περάσει TO μεγαλύτερο 
µέρος της ζωής της στη μυστηριώδη πόλη Curan Abbey, όπου εκπαιδεύτηκε 
στη μαγεία και ανακάλυψε τις δυνάµεις που κρύβει TO Tear Drop, ένα παλιό 
οικογενειακό κειμήλιο. Συνδυάζοντας τα µαγικά εμβλήματα των στοιχείων 
της φύσης, η Cecilia µπορεί να κάνει διάφορα ξόρκια. Καθώς πλησιάζουν 

τα Ί7α γενέθλιά της, ετοιμάζεται να επιστρέψει στο Adlehyde Castle, 

όπου θα γίνει µια γιορτή προς τιμήν της. 


O Rudy, o Jack και η Cecilia δεν θα πορευτούν μαζί από την πρώτη στιγμή. 

O καθένας θα πρέπει πρώτα να χαράξει τη δική του πορεία. Ωστόσο, 

μερικές φορές, ένας χαρακτήρας δεν µπορεί va βρει TN λύση μόνος του. 
Μιλήστε µε τους άλλους χαρακτήρες για να πάρετε τη βοήθεια που χρειάζεστε. 


ГЕМКА ZTOIXEIA ЕЛЕГХОУ 


METAKINHZH ZTHN =НРА 

Χρησιμοποιώντας τα κατευθυντικά κουμπιά, µπορείτε να µετακινείτε 

το χαρακτήρα σας σε οκτώ κατευθύνσεις. Όταν πλησιάζετε µια προσβάσιµη 
περιοχή (π.χ. µια πόλη ή ένα μπουντρούμι), η εικόνα μεγεθύνεται και 
εμφανίζεται το όνομα της περιοχής. Πατήστε το κουμπί CROSS για να μπείτε 
στην περιοχή. 


ΣΗΜΕΙΩΣΗ: Πα να πάτε σε ορισμένα σηµεία των LITTOUVTPOULILOV, πρέπει 

να πηδήξετε από κάποια προεξοχή. Αν δεν βλέπετε κάποια προεξοχή OTO 
μονοπάτι ή στο δρόμο σας, δοκιμάστε να πηδήξετε συνεχίζοντας να πατάτε 
τα κατευθυντικά κουμπιά. 


ΜΕΤΑΚΙΝΗΣΗ ME ΠΛΟΙΟ 
Στην πορεία, µπορεί να σας δοθεί η δυνατότητα να δανειστείτε ένα πλοίο. 
По va επιβιβαστείτε στο πλοίο, μετακινήστε το χαρακτήρα σας μέχρι 


να ακουμπήσει το πλοίο και πατήστε το κουμπί CROSS. Πα να αποβιβαστείτε 
από το πλοίο, µετακινήστε το πλοίο μέχρι να φτάσει στην ακτή. Μόνο σε ακτές 
έχετε τη δυνατότητα να επιβιβάζεστε και να αποβιβάζεστε από το πλοίο. 


ΠΡΟΒΟΛΗ ΕΙΚΟΝΑΣ ΜΕΣΑ ΣΕ ΕΙΚΟΝΑ 

Όταν οι τρεις κύριοι χαρακτήρες μπαίνουν στην ίδια πόλη ή στο ίδιο 
μπουντρούμι αλλά δεν ταξιδεύουν μαζί, εμφανίζεται µια µικρή οθόνη στην 
οποία µπορείτε να δείτε πού βρίσκονται οι άλλοι χαρακτήρες. H προβολή 
εικόνας µέσα σε εικόνα ενεργοποιείται αυτόματα μόλις ο χαρακτήρας σας 
σταματά να περπατά. 


ΕΝΕΡΓΕΙΕΣ 

Οι χαρακτήρες μπορούν να κάνουν διάφορες ενέργειες. Μπορείτε να μάθετε 
περισσότερες λεπτομέρειες για την κάθε ενέργεια πριν ξεκινήσετε την 
περιπέτειά σας. 


OMIAIA 

Па να μιλήσετε σε κάποιον άλλο χαρακτήρα, πλησιάστε TOV και πατήστε 
το κουμπί CROSS. Μπορείτε να συζητήσετε µαζί TOU, ακόµα και αν υπάρχει 
ανάμεσά σας κάποιος πάγκος ή κάποιο τραπέζι. 


ΣΗΜΕΙΩΣΗ: Πα να συνεχίσετε τη συζήτηση, πατήστε το κουμπί CROSS 
ή το κουμπί CIRCLE. 


ΕΠΙΤΑΧΥΝΣΗ 
Πατήστε παρατεταμένα TO κουμπί CROSS για να τρέξετε προς τα εμπρός. 
Αφήστε το κουμπί CROSS για va επιβραδύνετε. 


ΑΝΑΖΗΤΗΣΗ 

Σταθείτε μπροστά από το αντικείµενο που θέλετε να εξετάσετε και πατήστε 

το κουμπί CROSS. Εξετάστε όλα τα σεντούκια. Μπορεί να ανακαλύψετε 
πολύτιμα αντικείμενα. Επίσης, µπορείτε να διαβάζετε τα σήματα στους τοίχους 
και τα βιβλία που βρίσκετε. 


ΣΗΚΩΜΑ 

Όταν αγγίζετε κάποιο αντικείµενο (π.χ. ένα ξύλινο κουτί), πατήστε το κουμπί 
CROSS για να το σηκώσετε πάνω από το κεφάλι σας. Δοκιμάστε TO µε διάφορα 
αντικείμενα, για να διαπιστώσετε ποια από αυτά µπορείτε να σηκώσετε. 


ΡΙΨΗ 

Αφού σηκώσετε ένα αντικείµενο, µπορείτε να το πετάξετε σε οκτώ διαφορετικές 
κατευθύνσεις, χρησιμοποιώντας τα κατευθυντικά κουμπιά και πατώντας 

το κουμπί CROSS. Δοκιμάστε το όταν θέλετε να δείτε τι περιέχει ένα κουτί 

ή όταν θέλετε να ενεργοποιήσετε ένα διακόπτη. 


ΩΘΗΣΗ 

Μπορείτε να μετακινήσετε ορισμένα αγάλµατα και εμπόδια σπρώχνοντάς 
τα. Πλησιάστε το αντικείµενο που θέλετε να μετακινήσετε και πατήστε 

τα κατευθυντικά κουμπιά για να σπρώξετε το αντικείµενο στην κατεύθυνση 
που θέλετε. 


ΓΕΝΙΚΕΣ ΕΝΤΟΛΕΣ 


Όταν ο χαρακτήρας σας δεν βρίσκεται σε μάχη, µπορείτε να ανοίξετε το μενού 
των γενικών εντολών πατώντας το κουμπί TRIANGLE. Χρησιμοποιήστε 

τα κατευθυντικά κουμπιά για να επιλέξετε µια εντολή και πατήστε το κουμπί 
CROSS για να εκτελεστεί. 


ΣΗΜΕΙΩΣΗ: Av δεν γνωρίζετε τη λειτουργία µιας εντολής, µετακινήστε το δρομέα 
στην εντολή και πατήστε το κουμπί TRIANGLE για να εμφανιστεί ένα μήνυμα 
βοήθειας που περιγράφει τη λειτουργία της εντολής. 


Αντικείµενο (εικονίδιο σάκου) 


Με αυτήν την εντολή µπορείτε να χρησιμοποιήσετε ένα αντικείµενο που 
έχετε στη διάθεσή σας. Πατήστε το κουμπί CIRCLE για να EUDAVÍGETE 
τις υποεντολές ή πατήστε το κουμπί TRIANGLE για να δείτε τι κάνει 

το συγκεκριµένο αντικείµενο. 


Use (χρήση) е | | 
Επιλέξτε ένα αντικείµενο πατώντας TO κουμπί CROSS. Έπειτα, πατήστε ξανά 


το κουμπί CROSS χωρίς να μετακινήσετε το δρομέα, για να χρησιμοποιήσετε 
το συγκεκριµένο αντικείµενο. Στη συνέχεια, επιλέξτε το χαρακτήρα που 

θα χρησιμοποιήσει το αντικείµενο. Τα γκριζαρισµένα αντικείμενα δεν είναι 
διαθέσιµα ενώ η ομάδα σας ταξιδεύει. 


Arrange (τακτοποίηση) 
Τακτοποιεί την οθόνη χωρίζοντας τα αντικείμενα σε εκείνα που μπορούν 
να χρησιμοποιηθούν και σε εκείνα που χρησιμοποιούνται ήδη. 


Ικανότητες (εικονίδιο σπίθας) 

Με αυτήν την εντολή µπορείτε να χρησιμοποιήσετε τις έμφυτες ικανότητες που 
διαθέτει ο κάθε χαρακτήρας. Αφού επιλέξετε ένα χαρακτήρα, επιλέξτε την 
εντολή. Οι γκριζαρισµένες εντολές δεν είναι διαθέσιμες για το χαρακτήρα σας 
ενώ ταξιδεύετε. 


Εξοπλισμός (εικονίδιο γιλέκου) 

Με αυτήν την εντολή µπορείτε να εξοπλίσετε τους χαρακτήρες µε επιθετικά 

ή αμυντικά όπλα. Αφού βρείτε ή αγοράσετε ένα επιθετικό ή αμυντικό όπλο, 
πρέπει να εξοπλίσετε ένα χαρακτήρα µε то νέο σας απόκτηµα. Σε αυτήν την 
οθόνη μπορείτε να δείτε πώς επηρεάζονται οι ικανότητες του χαρακτήρα 

σας από ένα αντικείµενο. Το κίτρινο βέλος υποδεικνύει OTL οι ικανότητες του 
χαρακτήρα θα αυξηθούν, ενώ το μπλε βέλος υποδεικνύει ότι οι ικανότητες του 
χαρακτήρα θα μειωθούν. 


Β. hand (δεξί χέρι) 
Επιλέξτε το για να πάρετε ένα επιθετικό όπλο στο δεξί χέρι. 


L. hand (αριστερό χέρι) 
Επιλέξτε το για να πάρετε ένα αμυντικό όπλο ή ένα ειδικό αντικείµενο 
στο αριστερό χέρι. 


Body (σώμα) 
Αν αγοράσατε ή βρήκατε ένα αντικείµενο που µπορεί να προστατεύσει 
το σώμα σας, επιλέξτε το για να το Φορέσετε. 


Head (κεφάλι) 
Αν αγοράσατε ή βρήκατε ένα αντικείµενο που µπορεί να προστατεύσει 
το κεφάλι σας, επιλέξτε TO για να το Φορέσετε. 


Rune (ρουνόπετρα) 
Επιλέξτε το για να εξοπλιστείτε µε µια ρουνόπετρα. 


Auto Equip (αυτόματος εξοπλισμός) 
Επιλέγεται αυτόματα ο εξοπλισμός που Ва σας προσφέρει TIG 
μέγιστες δυνατότητες. 


ΣΗΜΕΙΩΣΗ: Όταν χρησιµοποιείτε την εντολή "Auto Eguip", δεν αλλάζει 
η ρουνόπετρα (αν έχετε βρει κάποια ρουνόπετρα) ή ο εξοπλισμός που έχετε 
στο αριστερό σας χέρι. 


Αυτόματη λειτουργία μάχης (εικονίδιο µμεγάφωνου) 

Μπορείτε να θέσετε έναν χαρακτήρα σε αυτόματη λειτουργία μάχης, ώστε 

να µην χρειάζεται να ελέγχετε εσείς την κάθε του κίνηση κατά τη διάρκεια της 
μάχης. 


ΚΑΤΑΣΤΑΣΗ ΧΑΡΑΚΤΗΡΑ 


Το πλαίσιο κατάστασης χαρακτήρα στην οθόνη κατάστασης περιέχει 
πληροφορίες για το όνομα, το επίπεδο, την κατηγορία, το πόντους 


HP (πόντοι ζωής), то ΜΡ (πόντοι μαγείας), τις αυτόματες εντολές και τις 
αφύσικες καταστάσεις του χαρακτήρα. 


ΗΡ (πόντοι ζωής) 

H ζωτική δύναμη ενός χαρακτήρα. Ау To HP ενός χαρακτήρα πέσει στο μηδέν 
κατά τη διάρκεια µιας μάχης, ο χαρακτήρας δεν θα µπορεί να πολεμήσει. 

O αριθµός στα δεξιά είναι το μέγιστο HP του χαρακτήρα, ενώ о αριθµός στα 
αριστερά είναι το τρέχον ΗΡ. 


MP (πόντοι μαγείας) 

H μαγική δύναμη ενός χαρακτήρα. Αν то ΜΡ ενός χαρακτήρα πέσει στο μηδέν, 
δεν θα µπορεί πλέον να χρησιμοποιήσει τις μαγικές του δυνάμεις ή την τεχνική 
Fast Draw. O αριθµός στα δεξιά είναι το μέγιστο MP του χαρακτήρα, ενώ 

ο αριθµός στα αριστερά είναι το τρέχον ΜΡ. 


ΣΗΜΕΙΩΣΗ: O Rudy δεν έχει ΜΡ. 


TA EPTAAEIA TOY RUDY 

Bombs (βόμβες) 
Νοτιοανατολικά του Surf Village βρίσκεται to Berry Cave, ένα µέρος όπου 
κάποτε υπήρχαν άφθονα ιατρικά βότανα. Οι άνθρωποι χρησιμοποιούσαν 
αυτές τις βόμβες για να αποκτήσουν πρόσβαση στα βότανα. Пар’ όλο που 
αυτές οι βόμβες έχουν µόνο ένα Φυτίλι και λίγο μπαρούτι, είναι ό,τι πρέπει 
για να σπάτε μεγάλα ξύλινα κουτιά ή να ρίχνετε ετοιµόρροπους τοίχους. 


Radar (ραντάρ) 

Πρόκειται για έναν αρχαίο μηχανισμό ARM που εντοπίζει θησαυρούς, 
Φωτίζοντας το µέρος όπου είναι κρυμμένοι. To Radar ήταν χαλασμένο όταν 
ξεθάφτηκε από τα αρχαία ερείπια µιας πόλης. Ωστόσο, ο Zepet, ένας σπουδαίος 
τεχνίτης µε µεγάλη εμπειρία στα ARM, κατάφερε va TO επισκευάσει. Αργότερα, 
TO Radar άλλαξε πολλά χέρια και χρησιμοποιήθηκε κατά κόρον από κυνηγούς 
θησαυρών και κλέφτες. Αυτήν τη στιγµή, κανένας δεν γνωρίζει πού βρίσκεται. 


Skates (πατίνια) 

Πατίνια µε ενσωματωμένο κινητήρα. Οι ρόδες τους είναι στοιχισµένες σε µία 
σειρά. Αυτά τα πατίνια κινούνται ανεξέλεγκτα και σταματούν µόνο όταν 
πέσετε πάνω σε κάτι. Пар" όλο που είναι αρκετά δύσχρηστα, σας επιτρέπουν 
να διασχίζετε περιοχές στις οποίες δεν µπορείτε να περπατήσετε. Επίσης, 
αυτά τα πατίνια περιβάλλονται από µια ενεργειακή ασπίδα, ώστε να σας 
προστατεύουν όταν κινείστε σε δηλητηριώδεις βάλτους. 


ΤΑ ΕΡΓΑΛΕΙΑ TOY JACK 


Hanpan 

Ουσιαστικά, αυτός O ποντικός-ξωτικό δεν είναι εργαλείο, αλλά ο πιστός φίλος 
του Jack. O Hanpan είναι ένα ευκίνητο πλάσμα και µπορεί να σηκώσει ελαφριά 
αντικείµενα, όπως θησαυρούς. Επίσης, µπορεί να ενεργοποιήσει διακόπτες 
που δεν φτάνουν οι άνθρωποι. Στον κόσµο TNG Filgaia υπάρχει ενέργεια 

µε διαφορετικά επίπεδα συνείδησης. O Hanpan, όπως και άλλα όντα που 
μοιάζουν µε ξωτικά, προέρχεται από αυτήν την ενέργεια. 


Lighter (αναπτήρας) 

Αυτός ο συνηθισμένος αναπτήρας δεν έχει κάποια ιδιαίτερη λειτουργία. 
Ωστόσο, είναι ό,τι πρέπει για να ανάψετε Φωτιά. Па παράδειγµα, ίσως σας 
χρειαστεί για να ανάψετε ένα Φανάρι ή να κάψετε ένα σωρό από ξερά χόρτα 
που σας κλείνει το δρόμο. Επίσης, o αναπτήρας µπορεί να σας φανεί χρήσιμος 
αν βρείτε κάποιο μαγικό λυχνάρι. 


Grappling Hook (γάντζος) 

Πετώντας το γάντζο γύρω από Eva στύλο, µπορείτε να διασχίσετε περιοχές 
στις οποίες δεν µπορείτε να περπατήσετε. Στην άκρη του γάντζου είναι 
OTEPEWHEVN µια λεπτή ατσάλινη αλυσίδα. O Jack µπορεί να πετάξει το γάντζο 
σε οκτώ κατευθύνσεις. 


ΤΑ ΕΡΓΑΛΕΙΑ ΤΗΣ CECILIA 


Tear Drop 

Ένας μικρός κρύσταλλος, KELUŃALO της βασιλικής οικογένειας του Adlehyde. 
Όταν ήταν µικρή, η Cecilia κληρονόμησε αυτόν τον κρύσταλλο από τη μητέρα 
της, η οποία ήταν καθηλωμένη στο κρεβάτι λόγω της ασθένειάς της. 

Όταν βρεθεί στα χέρια µιας γαλαζοαίµατης, αυτός ο μυστηριώδης κρύσταλλος 
αρχίζει να αναβοσβήνει σαν καρδιά που πάλλεται. Κρατώντας τον ψηλά, 

O κρύσταλλος αντιδρά στα αντικείµενα που σχετίζονται µετους Guardians. 
Επίσης, αυτός ο κρύσταλλος µπορεί να επηρεάσει τους μαγικούς μηχανισμούς 
της αρχαίας φυλής Elw. 


Pocket Watch (ρολόι τσέπης) 

Οι δείκτες αυτού του ρολογιού κινούνται αριστερόστροφα. Έχει τη δυνατότητα 
να γυρίζει το χρόνο προς та πίσω και να επαναφέρει τα ξύλινα κουτιά που 
έχουν σπάσει ή TA αντικείµενα που έχουν μετακινηθεί. Αν και είναι ένα 
πανίσχυρο αντικείµενο, λειτουργεί µόνο σε συγκεκριµένα µέρη και δεν µπορεί 
να χρησιµοποιηθεί σε ζωντανά όντα. 


Magic Wand (μαγικό ραβδί) 
Με αυτό το payikò ραβδί µπορείτε να επικοινωνείτε µε ζώα, ακουμπώντας 
απαλά το κεφάλι τους. 


MAXEZ 


Καθώς ταξιδεύετε στα λιβάδια και στα μπουντρούμµια της Filgaia, σίγουρα 

θα συναντήσετε τέρατα. Μόλις εμφανιστεί η οθόνη μάχης, βάλτε τις εντολές 
πριν ξεκινήσει η μάχη. Κατά τη διάρκεια της μάχης, οι χαρακτήρες παίζουν 

HE TN σειρά. Όταν βάλετε τις εντολές, η μάχη ξεκινά. Αφού ο χαρακτήρας 

ή οι συμπαίκτες του και τα τέρατα επιτεθούν από µία φορά (ολοκληρώνοντας 
ένα γύρο), θα έχετε την ευκαιρία να βάλετε ξανά τις εντολές. 


LOCK ON (ΕΣΤΙΑΣΗ) 

Αυτή είναι η δύναμη επιπέδου 1 που διαθέτει ο Rudy. Αυξάνει TO ποσοστό 
ακρίβειας των ARM στο 100%. Αφού επιλέξετε αυτήν την εντολή, ορίστε 
το ARM που θέλετε να χρησιµοποιηθεί. 


ACCELERATOR (επιταχυντής) 

Αυτή είναι η δύναμη επιπέδου 1 που διαθέτει O Jack. Επιτρέπει στον Jack 

να κάνει µια ενέργεια γρηγορότερα από οποιονδήποτε άλλο κατά τη διάρκεια 
ενός γύρου. Αφού επιλέξετε την εντολή Accelerator, ορίστε την ενέργεια που 
θέλετε να κάνει ο Jack. 


MYSTIC (μυστικισµός) 

Αυτή είναι η δύναμη επιπέδου 1 που διαθέτει N Cecilia. Н συγκεκριμένη 
ικανότητα της επιτρέπει να απελευθερώνει την κρυφή δύναμη που έχουν όλα 
τα αντικείµενα, καθώς και ορισμένα επιθετικά και αμυντικά όπλα. 


ΣΗΜΕΙΩΣΗ: Τα αναλώσιμα αντικείµενα εξαφανίζονται μόλις απελευθερωθεί 
η κρυφή τους δύναμη. 


ΑΦΥΣΙΚΗ ΚΑΤΑΣΤΑΣΗ 

Κατά τη διάρκεια της µάχης, ένας χαρακτήρας µπορεί να βρεθεί σε µια αφύσικη 
κατάσταση. Υπάρχουν δύο είδη αφύσικης κατάστασης. Το ένα είδος διαρκεί 
μέχρι va τελειώσει η μάχη, ενώ το άλλο διαρκεί μέχρι να θεραπευτεί. Όλες 

οι καταστάσεις, µε εξαίρεση τις καταστάσεις Armour Down (µείωση άμυνας) 

και Slow Down (επιβράδυνση), εμφανίζονται στο παράθυρο κατάστασης. Όταν 
O μετρητής δύναμης ενός χαρακτήρα Φτάνει στο μέγιστο επίπεδο, 

όλες οι αφύσικες καταστάσεις θεραπεύονται. 


GUARDIANS 


Ot Guardians είναι η θεμελιώδης δύναμη που στηρίζει τον κόσµο. Οι Guardians 
εξάντλησαν όλες τους τις δυνάμεις στον πόλεμο εναντίον των Metal Demons 
πριν από χίλια χρόνια. Τώρα, οι Guardians επιβιώνουν µέσα από τις ιστορίες 
που αφηγούνται οι άνθρωποι από γενιά σε γενιά και παρακολουθούν σιωπηλά 
το µέλλον της ανθρωπότητας. Όταν οι Metal Demons άρχισαν σιγά-σιγά 

να επανέρχονται, οι Guardians αποφάσισαν να εμπιστευτούν το µέλλον της 
Filgaia σε τρεις νέους ανθρώπους, επικοινωνώντας µαζί τους µέσω της Cecilia. 


Επέλεξαν τη Cecilia, καθώς ήταν απόγονος της γυναίκας που λειτουργούσε 
αρχικά ως δίαυλος επικοινωνίας μεταξύ ανθρώπων και Guardians. 


ΕΠΙΚΛΗΣΗ ΤΩ͂Ν GUARDIANS 

Κατά τη διάρκεια της μάχης, µπορείτε να καλέσετε τους Guardians για 

να χρησιμοποιήσετε τις φοβερές τους δυνάμεις. Εξοπλιστείτε µε µια 
ρουνόπετρα. Έπειτα, πολεμήστε σε μάχες για να αυξήσετε τη δύναμή σας 
μέχρι ο μετρητής να φτάσει στο επίπεδο 2. Τέλος, καλέστε τους Guardians 
χρησιμοποιώντας τη δύναμη "Summon Guardian" (επίκληση Guardian). 


RUNES (POYNONETPEZ) 


Οι ρουνόπετρες κρύβουν µέσα τους TN χαμένη δύναμη των Guardians. 
Ουσιαστικά, είναι ό,τι απέμεινε από τη συνείδηση των Guardians. Μοιάζουν 

µε πέτρες, αλλά δεν είναι βαριές. Όταν παίρνετε µια ρουνόπετρα, OL ικανότητες 
του χαρακτήρα σας ενισχύονται HE TIG αντίστοιχες δυνάμεις των Guardians. 


Whispers οἵ Water rj Water Rune (ρουνόπετρα του νερού) 

Αυτή η ρουνόπετρα ανήκει στον Stoldark, ο οποίος κυριαρχεί στο στοιχείο TOU 
νερού. O Stoldark elva, επίσης, ο προστάτης της Κρυφής [νώσης και αυξάνει 
τις μαγικές δυνάμεις των χαρακτήρων. H τρομερή δύναμη του νερού μπορεί 
να συντρίψει τους εχθρούς. 


Claws οἵ Storm ή Wind Rune (ρουνόπετρα του αέρα) 

Αυτή η ρουνόπετρα ανήκει στον Fengalon, ο οποίος κυριαρχεί στο στοιχείο 
του αέρα. Αυτή η ρουνόπετρα µπορεί να δημιουργήσει ανεµοστρόβιλους και 
ρουφήχτρες. Επίσης, µπορεί να διασπάσει το σώμα του αντιπάλου σε άτοµα, 
προκαλώντας τρομερές δονήσεις στον αέρα. 


Rage of Fire ή Fire Rune (ρουνόπετρα της Φωτιάς) 

Αυτή η ρουνόπετρα ανήκει στον Моа Gault, o οποίος κυριαρχεί στο στοιχείο 
της Φωτιάς. Συμβολίζει το ρόλο του Moa Gault ως προστάτη της σιδηρουργίας. 
Αυτή η ρουνόπετρα µπορεί να κάνει τους αντιπάλους στάχτη. 


Moans of Earth ή Earth Rune (ρουνόπετρα της γης) 

Αυτή η ρουνόπετρα ανήκει στον Gurdijeff, ο οποίος κυριαρχεί στο στοιχείο 

της γης. Βγάζοντας έναν τρομερό βρυχηθµό που κάνει TN γη να σείεται, 
προκαλεί σεισμούς και ρωγμές στο έδαφος, βλάπτοντας έτσι τους αντιπάλους. 
O σεβαστός και πανίσχυρος Gurdijeff είναι ο ανώτερος από τους Guardians των 
τεσσάρων στοιχείων της φύσης. 


H λέξη ARM είναι συντομογραφία του “Ancient Relic Machine" (αρχαίος 
μηχανισμός). Σύμφωνα µε έρευνες που πραγµατοποιήθηκαν από ειδικούς 
των ARM, αυτά τα όπλα μαζικής καταστροφής αναπτύχθηκαν πριν από 
χίλια χρόνια, κατά τη διάρκεια του πολέμου εναντίον των Metal Demons. 

Τα περισσότερα από τα ΑΒΜ που έχουν βρεθεί κατά καιρούς σε ανασκαφές 
δεν λειτουργούν. Па να χρησιμοποιηθούν στη μάχη, απαιτούν µια έμφυτη 
δεξιότητα, καθώς συγχρονίζονται µε το μυαλό εκείνου που τα χρησιμοποιεί. 
Επισκεφθείτε την καθηγήτρια Emma στο Adlehyde και άλλους ειδικούς των 
ARM στα εργαστήριά τους, για να αναβαθµίσετε τα ARM tou Rudy. Μπορείτε 
να αυξήσετε το ΑΤΡ (πόντοι επίθεσης), το ΗΙΤ (ποσοστό ακρίβειας) και τον 
αριθµό των σφαιρών. Θα χρειαστεί, βέβαια, να πληρώσετε. 


ΜΑΓΕΙΑ 


Στον κόσμο της Filgaia, μπορείτε να κάνετε μάγια συνδυάζοντας δύο από 

τα τέσσερα μαγικά εμβλήματα των στοιχείων. Παλιά, για να κάνει κάποιος 
μάγια, έπρεπε να τοποθετήσει ένα μαγικό σύμβολο στο έδαφος και να κάνει 
μια τελετή. Ωστόσο, επειδή κανένας δεν έχει την πολυτέλεια να κάνει κάτι 
τέτοιο κατά τη διάρκεια της μάχης, δημιουργήθηκαν κάποια απλούστερα 
μαγικά σύμβολα που λέγονται crest (εμβλήματα). Αν καταγράψετε 

τη διαδικασία της απαιτούµενης τελετής και τον σωστό συνδυασμό 

των εμβλημάτων σε µια περγαμηνή που λέγεται Crest Graph, µπορείτε 

να χρησιμοποιήσετε τη μαγική δύναμη των αντίστοιχων εμβλημάτων ανά 
πάσα στιγμή. 


Αν έχετε ένα Crest Graph, µπορείτε να πάτε σε ένα Magic Guild 

(συντεχνία μάγων) στην πόλη για να του προσθέσετε ένα ξόρκι. 

Αν θέλετε να ξαναχρησιµοποιήσετε το Crest Graph για να κάνετε ένα άλλο 
ξόρκι, επιλέξτε “Dissolve” (λύσιμο) για να λύσετε το προηγούμενο ξόρκι. 


Па να δημιουργήσετε Eva ξόρκι, επιλέξτε πρώτα έναν από τους εξής τύπους 
μαγείας: Fire (Φωτιά), Water (νερό), Earth (yn), Thunder (κεραυνός), Wind (αέρας), 
Holy (καλό) ή Evil (κακό). Έπειτα, επιλέξτε έναν συνδυασμό εμβλημάτων KAL 
δώστε ένα όνοµα στο νέο σας ξόρκι. 


H λευκή μαγεία προσφέρει κυρίως αμυντικές ικανότητες, π.χ. επαναφορά 
από µια αφύσικη κατάσταση ή έξοδος από ένα μπουντρούμι. Λάβετε υπόψη 
τις αδυναμίες του αντιπάλου σας και κάντε TOU TO ανάλογο ξόρκι για να TOU 
προξενήσετε όσο TO δυνατόν μεγαλύτερη ζημιά. Όταν θέλετε να μάθετε 

τις αδυναμίες του αντιπάλου σας, κάντε το ξόρκι μαύρης μαγείας “Analyze” 
(ανάλυση) της Cecilia. 


FILGAIA NIN KADERİ SIZIN ELLERINIZDE 


Dream Chaser olan Rudy, Cecilia ve Jack, Filgaia dunyasinin yok olmasinin 
önündeki tek engel. Yolculuklarini güvenli bir sekilde tamamlamak üzere dogru 
Кагапап almaniz icin güvenebilecekleri tek kisi sizsiniz. lyi sanslar! 


VARSAYILAN KONTROLLER 


yön düğmeleri karakterleri alanlarda veya zindanlarda hareket 
ettirme/imleci hareket ettirme 

SELECT düğmesi alanlarda dolasirken Magic Map'e erisme 

START düğmesi karakteri ve kullandiklari aletleri dedistirme 

ÜÇGEN düğmesi alan komutlarına erişme 

L2 düğmesi/R2 düğmesi eşya ekranını aşağı ve yukarı kaydırma 

ÇARPI İŞARETİ düğmesi konuşma, fırlatma ve depar atma gibi farklı 
hareketleri gerçekleştirme 

И düğmesi/R1 düğmesi durum veya ekipman menüsünde karakter 
değiştirme 

DAİRE düğmesi bir hareketi iptal etme 

KARE düğmesi bir aleti kullanma 


NOT: Maceraya devam edebilmek için aletlerin etkili bir şekilde kullanılması 
çok önemlidir. 


KARAKTERLER 
Rudy Roughnight 
Yas: 15 
Meslek: Parya 


“Dream Chaser" olarak bilinen Rudy, dünyasının engin çorak topraklarını 
dolaşarak kendini ait hissedebileceği bir yer aradı. Yalnızca 15 yaşında masum 
bir çocuk olsa da büyük bir savaşçının özelliklerine sahip. даа пп unutulmuş 


antik medeniyetlerinin ARM olarak bilinen kitle imha silahlarini kullanmadaki 
yetenečiyle Rudy, genelde icine girdigi zor durumlardan muhtesem ates gücünü 
kullanarak kurtuluyor. Rudy en son sinir köyü Surf'de calisirken görüldü. 


Jack Van Burance 
Yas: 27 
Meslek: Hazine Avcisi 


"Sonsuz Guc“ arayisinda olan Jack neredeyse tum hayatını antik harabeleri gezerek 
ve buralarda kazi yaparak gecirdi. Jack'in yanindan ayrilmayan yoldasi Hanpan, 
hayalet benzeri bir fare ve Jack'e bilinmezliğe yaptığı yolculuklarda birçok kez 
yardım etti. Arkadaşının yanı sıra Jack, “Fast Draw” olarak bilinen antik bir kılıç 
tekniğine güveniyor. Bu teknik sayesinde Jack, kılıcını çok hızlı şekilde kınından 
çekerek şanssız düşmanlarının üzerine şok dalgaları gönderebiliyor. Alaycı 
suratının altında gizemli bir geçmiş yatıyor. Jack en son Temple of Memory'deki 
kalıntıları keşfederken görüldü. 


Cecilia Lynne Adlehyde 
Yaş: 16 
Meslek: Prenses/Büyücü 


Kral Adlehyde'nin kızı olan bu güzel sarı saçlı prenses Guardian'larla iletişim kurma 
yeteneğine sahip. Neredeyse tüm hayatını gizemli Curan Abbey'de geçiren prenses 
burada büyü konusunda eğitim aldı ve antik aile yadigarı Tear Drop'un gizemli 
güçlerini keşfetti. Element armalarını birleştirerek Cecilia çeşitli büyüler yapabiliyor. 
Yakında 17 yaşına girecek olan prenses kendisini bir kutlamanın beklediği Adlehyde 
Castle'a dönmeye hazırlanıyor. 


Rudy, Jack ve Cecilia birbirleriyle tanıştıktan hemen sonra bir ekip oluşturmayacak. 
Öncelikle kendi kaderlerini çizmeleri gerekiyor. Ancak bir karakterin bir sorunu 

tek başına çözemediği zamanlar olabilir. Bu durumda diğerleriyle konuşun, 

size yardım edeceklerdir. 


ACIK ALAN KONTROLLERI 

KARADA SEYAHAT ETME 

Yön düğmelerini kullanarak karakteri sekiz yönde hareket ettirebilirsiniz. 
Kasaba ve zindan gibi girebileceğiniz yerlere yaklaştığınızda ekran yakınlaşır 
ve yerin ismi görüntülenir. Girmek için ÇARPI İŞARETİ düğmesine basın. 


NOT: Zindanlarda kenardan atlayarak girebileceğiniz bölgeler bulunmaktadır. 
Bir yol veya patika üzerinde bir kenar görmüyorsanız yön düğmelerine basmaya 
devam ederek aşağı atlayabilirsiniz. 


GEMİYLE SEYAHAT ETME 

Hikayenin ilerleyen kısımlarında bir gemi ödünç alabilirsiniz. Gemiye binmek 

için karakterinizi gemiye dokunana kadar yaklaştırın ve ÇARPI İŞARETİ 

düğmesine basın. Gemiden inmek için geminizi sahile dokunana kadar yaklaştırın. 
Gemiye binip inebileceğiniz tek bölge sahildir. 


RESİM İÇERİSİNDE RESİM EKRANI 

Üç ana karakter de aynı kasabaya veya zindana girdiğinde, beraber hareket 
etmiyorlarsa o anda yönetmediğiniz karakterlerin yerlerini gösteren küçük 
bir ekran belirir. Resim içinde resim ekranı karakteriniz yürümeyi bıraktığı 
an görüntülenir. 


HAREKETLER 
Karakterler farklı hareketler yapabilir. Macerana başlamadan önce tüm 
hareketleri öğrenmelisin. 


KONUŞMA 

Karakterini bir kişinin yanına yaklaştırıp ÇARPI İŞARETİ düğmesine basarak 
o kişiyle konuşabilirsin. Karakterin ve diğer kişi arasında tezgah veya masa 
olsa da konuşabilirsin. 


NOT: Karakterlerden biri konuşurken ÇARPI İŞARETİ veya DAİRE düğmelerine 
basmak konuşmayı ilerletir. 


DEPAR ATMA ١ i 
Karakterinizin depar atmasini saglamak icin CARPI ISARETI dúgmesine basili tutun. 
Yavaslamak için ÇARPI İŞARETİ düğmesini bırakın. 


ARAMA 

Araştırmak istediğiniz nesnenin önünde durun ve ÇARPI İŞARETİ düğmesine basın. 
Tüm hazine sandıklarını araştırın; değerli nesneler bulabilirsiniz. Ayrıca duvar 

ve kitaplardaki işaretleri de okuyabilirsiniz. 


KALDIRMA 

Tahta kutular gibi nesneleri baş üstüne kaldırmak için nesneye dokunurken ÇARPI 
İŞARETİ düğmesine basın. Hangilerini kaldırabileceğinizi öğrenmek için bunu farklı 
nesnelerle deneyin. 


FIRLATMA 

Bir nesneyi kaldırdığınızda yön düğmelerini ve ÇARPI İŞARETİ düğmesini kullanarak 
bu nesneyi sekiz farklı yönde fırlatabilirsiniz. Bir kutunun içinde ne olduğunu 
öğrenmek istediğinizde veya bir anahtarı etkinleştirmek için bunu deneyebilirsiniz. 


İTME 

Bazı heykel ve blokları iterek hareket ettirebilirsiniz. Karakterinizi hareket ettirmek 
istediğiniz nesneye dokunana kadar yaklaştırın ve itmek için nesne yönündeki 
yön düğmesine basın. 


ACIK ALAN KOMUTLARI 


Karakteriniz savaşta değilken ÜÇGEN düğmesine basarak alan komutları 
menüsünü görüntüleyebilirsiniz. Bir komut seçmek için yön düğmelerini kullanın 
ve komutu gerçekleştirmek için ÇARPI İŞARETİ düğmesine basın. 


NOT: Bir komutun işlevini bilmiyorsanız imleci komutun üzerine getirin ve ne işe 
yaradığını açıklayan bir yardım mesajı görüntülemek için ÜÇGEN düğmesine basın. 


Eşya (Çanta Simgesi) 

Bu komut, envanterdeki eşyaları kullanmanızı sağlar. Alt komutları görüntülemek 
için DAİRE düğmesini kullanın veya eşyanın etkilerini görmek için ÜÇGEN 
düğmesine basın. 


Kullanma 

ÇARPI İŞARETİ düğmesine basarak bir eşyayı seçin, ardından eşyayı kullanmak 
için imleci hareket ettirmeden tekrar ÇARPI İŞARETİ düğmesine basın. 

Daha sonra eşyayı kullanacak karakteri seçin. Gri görünen eşyalar grubunuz 
seyahat ederken kullanılamaz. 


Düzenleme 
Eşya ekranını kullanılabilir ve karakterin üzerinde olan eşyalara göre düzenler. 


Yetenekler (Kıvılcım Simgesi) 

Bu komut, her karakterin sahip olduğu kendilerine özgü yetenekleri 
gerçekleştirmelerini sağlar. Bir karakteri seçtikten sonra komutu seçin. 
Gri olan komutlar, seyahat ederken karakteriniz tarafından kullanılamaz. 


Giyme (Yelek Simgesi) 

Bu komut karakterlere silah ve zirh giydirmenizi saglar. Silah veya zirh bulduktan 
уа da satin aldiktan sonra bu yeni esyayı karakterlerinizden birine giydirmelisiniz. 
Bu ekran ayrica esyanın karakterinizin özellikleri üzerindeki etkisini görebilmenizi 
de sağlar. Sari bir ok karakterin özelliklerinin gelişeceğini, mavi bir ok ise karakterin 
özelliklerinin zayıflayacağını gösterir. 


R. hand (sağ el) 
Sağ elle bir silah kullanmak istediğinizde bunu seçin. 


L. hand (sol el) 
Sol elle zirh veya Ózel bir esya kullanmak istediginizde bunu secin. 


Govde 
Karakterinizin góvdesini koruyabilecek giyilebilir bir esya buldugunuzda veya satin 
aldiginizda giymek icin bu esyayi secin. 


Bas 
Karakterinizin basini koruyabilecek giyilebilir bir esya buldugunuzda veya satin 
aldiginizda giymek icin bu esyayi secin. 


Run 
Ви run kullanmak istediginizde bunu secin. 


Otomatik Giyme 
Size maksimum yetenedi saglayacak ekipmani otomatik olarak secer. 


NOT: Otomatik Giyme rünü (bir rününüz varsa) veya karakterinizin sol elindeki 
ekipmani dečistirmez. 


Otomatik Savas (Megafon Simgesi) 
Savas sirasinda bir karakterin her hareketini kontrol etmenize gerek kalmadan 
otomatik olarak savasmasini saglamak için bunu secin. 


KARAKTER DURUMU 


Durum ekranindaki karakter durumu kutusu karakterin adi, seviyesi, mesledi, 
HP'si (Hasar Puani), MP'si (Bùyù Puani), Otomatik Komut ve Anormal Durumlar 
hakkinda bilgi içerir. 


HP (Hasar Puani) 

Bir karakterin yasam gücünü gosterir. Karakterin HP'si savas sirasinda sifira düserse 
savasmaya devam edemez. Sagdaki say! karakterin maksimum HP'sini, soldaki say! 
ise mevcut HP'sini gosterir. 


MP (Büyü Puani) 

Bir karakterin büyü gücünü gósterir. Karakterin MP'si sifira düserse artik bùyù 
yapamazlar veya Fast Draw teknigini kullanamazlar. Sagdaki say! karakterin 
maksimum MP'sini, soldaki say! ise mevcut MP'sini gosterir. 


NOT: Rudy'nin MP'si yoktur. 


RUDY ММ ALETLERİ 


Bombalar 

Surf Village'in güneydoğusunda bulunan Berry Cave, eskiden çok sayıda şifalı 
bitkinin yetiştiği bir yerdi. Bu bombalar, bitkileri çıkarmak için kullanılıyordu. 
Barut ve fünyeden oluşan basit bombalar olsalar da büyük tahta kutuları veya 
zayıf duvarları kırmak istediğinizde işe yarayacaklardır. 


Radar 

Bu, hazinelere tepki veren bir tür ARM'dir (Antik Kutsal Makine) ve hazinenin 
olduğu yerin parlamasını sağlar. Antik kalintidan ilk çıkarıldığında bozuk olsa 

da bu radar Zepet adındaki eski bir ARM “ustası” (ARM'ler üzerinde çalışan büyük 
bir zanaatkar) tarafından onarıldı. Radar daha sonra birkaç kez hazine avcıları 

ve hırsızlar arasında el değiştirdi. Cihazın şu anki yeri bilinmiyor. 


Paten 

Motorlu patenler. Patenlerin tekerlekleri tek bir sıra halinde dizilidir. Patenler 

hem kontrol edilemezler hem de etkinleştirildiklerinde bir yere çarpana kadar 
durmazlar. Baş belası bir eşya olsa da yürüyemeyeceğiniz alanlarda seyahat 
etmenizi sağlar. Bu patenler ayrıca zehirli bataklıklardan korunmak için etraflarında 
bir güç alanı da yaratır. 


JACK'İN ALETLERİ 


Hanpan 


Bu hayaletimsi fare teknik olarak bir alet değil, Jack'in arkadaşıdır. Ufak vücuduyla 
Hanpan, hazineler gibi hafif nesneleri kaldırabilir veya insanlar tarafından 
ulaşılamayan anahtarları etkinleştirebilir. Filgaia dünyası farklı seviyelerde 

bilince sahip enerjiler barındırır. Hanpan gibi hayaletimsi yaratıklar bu enerji 
kaynaklarından türemiştir. 


Çakmak 

Bu sıradan çakmağın hiçbir özel işlevi yok. Ancak bir ateş yakmanız gerektiğinde 

işe yarayabilir. Örneğin fenerleri veya yolunuzu kapatan kurumuş otları 
yakabilirsiniz. Çakmak ayrıca sihirli bir lamba bulduğunuzda da işe yarar. 


Tutma kancasi 

Tutma kancasını bir direğe fırlatarak yürüyerek geçemeyeceğiniz yerlere 
ulaşabilirsiniz. İnce çelik zincire tutturulan pençe biçiminde bir kancadan oluşan 
bu aletin yapısı çok basittir. Jack kancayı sekiz farklı yönde fırlatabilir. 


CECILIA'NIN ALETLERİ 


Tear Drop 

Adlehyde kraliyet ailesinde nesilden nesle geçen küçük bir kristal. Küçük bir 
çocukken Cecilia, bu kristali hastalığı yüzünden yatalak olan annesinden aldı. 

Bu gizemli kristal, kraliyet ailesinden gelen bir kadın tarafından tutulduğunda kalp 
atışı gibi yanıp sönmeye başlıyor. Kristal yukarıda tutulduğunda Guardian'larla 
ilişkili nesnelere tepki veriyor. Bu kristalin ayrıca antik Elw ırkından kalan büyülü 
cihazlar üzerinde de bir etkisi olabilir. 


Cep Saati 
Bu cep saatinin kolları saat yönünün tersine dönüyor. Zamanı geri alarak kırılmış 


tahta kutuları veya nesneleri ilk hallerine geri döndürme yeteneğine sahip. 
Potansiyel olarak çok güçlü bir nesne olsa da yalnızca bazı yerlerde çalışıyor 
ve canlılar üzerinde bir etkisi yok. 


Sihirli Değnek 
Bu sihirli değnek, kafalarına hafifçe dokundurduğunuzda hayvanlarla iletişim 
kurmanızı sağlıyor. 


SAVA 

Alanlarda veya zindanlarda dolasirken canavarlarla karsilasirsiniz. Savas Ekrani 
göründüğünde, savaş başlamadan önce komutları girmelisiniz. Savas, sira tabanlı 
bir tarzda yapılır. Komutları girdikten sonra hareketli bir savaş gerçekleşir. Karakter 
ya da grup ve canavarlar bir kez saldırdıktan sonra (buna bir tur adı verilir) tekrar 
komut girebilirsiniz. 


LOCK ON 
Bu Rudy'nin seviye 1 Güç Yeteneğidir. ARM'lerin nişan alma doğruluğunu 
%100'e çıkarır. Bu komut seçildikten sonra kullanılacak ARM'yi seçebilirsiniz. 


ACCELERATOR 

Bu Jack'in seviye 1 Güç Yeteneğidir. Jack'in tur sırasında diğer herkesten hızlı bir 
hareket gerçekleştirmesini sağlar. Accelerator Gücü komutunu seçtikten sonra 
Jack'in yapacağı hareketi seçebilirsiniz. 


MYSTIC 
Bu Cecilia'nin seviye 1 Güç Yeteneğidir. Bu yetenek tüm eşyaların ve bazı silah 
ile zırhların gizli güçlerini ortaya çıkarabilmesini sağlar. 


NOT: Gizli güç açığa çıktığında tüketilebilir eşyalar yok olacaktır. 


ABNORMAL STATUS 

Savaş sırasında karakter bir anormal durum etkisi altında kalabilir. İki tür anormal 
durum bulunmaktadır: savaş bittiğinde sona eren bir tür ve tedavi edilene kadar 
devam eden bir tür. Zayıf Zırh ve Yavaşlama hariç tüm durumlarla ilgili işaretler 
durum penceresinde görüntülenir. Bir karakterin Güç Göstergesi maksimum 
seviyeye ulaştığında tüm anormal durumlar giderilir. 


GUARDIAN'LAR 


Guardian lar dünyayı destekleyen gücün temelini olusturur. Guardian lar, bin yll 
once Metal Demon lar ile yapilan savasta tum güclerini tůketmislerdir. Guardian lar 
su an nesilden nesile aktarilan hikayelerde yasarlar ve insanlarin gelecedini 
sessizce izlerler. Ancak Metal Demon lar geri dönme belirtileri gösterdiğinde 
Guardian'lar, asıl ara bulucularinin soyundan gelen Cecilia aracılığıyla Filgaia'nin 
kaderini üç gencin eline bıraktı. 


GUARDIAN'LARI ÇAĞIRMA 

Savaş sırasında Guardian'ları çağırarak muazzam güçlerinden faydalanabilirsiniz. 
Karakterinizi bir rün ile donatın, savaşarak Güç Gösterge'nizi Seviye 2'ye getirin 
ve karakterin Güç Yeteneği ekranından “Summon Guardian” özelliğini kullanarak 
Guardian'ları çağırın. 


RÜNLER 

Guardian'ların kayıp gücü rünlerde vücut bulmuştur. Guardian'ların bilinçlerinin 
fosilleşmiş kalıntılarıdır. Taş gibi gözükseler de ağır değillerdir. Bir rün 
kullanıldığında, Guardian'ların bazı özellikleri karakterin özelliklerini geliştirecektir. 


Whispers of Water (Su Rünü) 

Bu rün, su enerjisini yöneten Stoldark'a aittir. Ayrıca Saklı Bilgi'nin de 
koruyucusudur ve karakterin büyü gücünü artırır. Suyun korkunç kuvveti 
düşmanları yok eder. 


Claws of Storm (Rüzgar Rünü) 

Bu rün, rüzgar enerjisini yöneten Fengalon'a aittir. Rüzgarı kontrol eden bu rün 
hortumlar ve vakum alanları oluşturur. Özellikle, bir düşmanı havayı titreterek 
atomlarına ayırma yeteneği vardır. 


Rage of Fire (Ates Runu) 
Bu rún, ateş enerjisini yöneten Моа Сашка aittir. Demirciliğin koruyucusu olarak 
Moa Gault'un rolünü simgeler; düşmanları küle çevirir. 


Moans of Earth (Toprak Rünü) 

Bu rün, toprak gücünü yöneten Gurdijeff'e aittir. Toprağı titreten bir 

kükreme yaratarak deprem ve yerde çatlaklar yaratıp düşmanlara hasar verir. 
Onurlu ve güçlü Gurdijeff, dört Elemental Guardian'ın lideridir. 


ARM, “Antik Kutsal Makine" anlamına gelir. ARM ustalarının yaptığı çalışmalara 
göre bu kitle imha silahları bin yıl önce Metal Demon'lar ile yapılan savaş sırasında 
geliştirildi. Tam olarak çalışan bir ARM çok nadir gün yüzüne çıkarılmıştır. 

Dahası bu silahlar etkilerini göstermek için kullanıcısının zihniyle senkronize 
olduğundan kullanılabilmeleri için doğuştan gelen özel bir yetenek olması gerekir. 
Rudy'nin ARM'lerini güçlendirmek için Adlehyde'da Profesör Emma'yı ve diğer 
ARM ustalarının atölyelerini ziyaret edin. Ödeme yaparak ATP (saldırı puanı), 

HIT (isabet oranı) ve mermi sayısını artırabilirsiniz. 


BUYU 

Filgaia dünyasında dört element armasının ikisini karıştırarak büyü yapabilirsiniz. 
Eskiden büyü yapabilmek için yere büyülü bir şekil çizmek ve ayin gerçekleştirmek 
gerekiyordu. Ancak savaş sırasında bunu yapmaya zaman olmadığı için arma 
denilen basitleştirilmiş büyü sembolleri ortaya çıktı. Gereken ayin sürecini ve doğru 
arma kombinasyonlarını bir parşömene kaydederseniz büyü gücünü kullanarak 
büyüyü istediğiniz zaman yapabilirsiniz. 


Kasabadaki Би Magic Guild'i ziyaret ederek cesitli büyüleri varsa Crest Graph'inize 
isletebilirsiniz. Crest Graph'i yeni bir büyü yapmak için tekrar kullanmak istiyorsaniz 
“Dissolve” secenedini kullanarak önceki büyüyü kaldirin. 


Büyü yaratmak icin once büyü türünü secin: Ates, Su, Toprak, Gók Gürlemesi, 
Rüzgar, Kutsal veya Şeytani. Daha sonra bir arma kombinasyonu seçin ve yeni 
büyünüze bir isim verin. 


Beyaz büyü temel olarak, anormal durumdan kurtulma veya zindandan kaçma 
gibi savunma amaçlı özelliklere sahiptir. Büyük hasarlar vermek için büyünüzü, 
düşmanınızın zayıflıklarına göre ayarlayın. Düşmanınızın zayıflığını bulmak için 
Cecilia'nin Kara Büyüsü olan "Analyze" büyüsünü kullanın. 


pa 
OSUD SVETA FILGAIA JE VE TVYCH RUKOU 


Dream Chasers neboli lovci snu - Rudy, Cecilia a Jack - jsou všim, co stoji mezi 
svétem Filgaia a jeho naprostym zničenim. А jen па tebe se mohou spolehnout, 
že učiniš ta spravna rozhodnuti, ktera je bezpečnč provedou po jejich pouti. 
Hodně štěstí! 


STANDARDNÍ OVLÁDÁNÍ 


směrová tlačítka pohyb postav po polích nebo dungeonech / 
pohyb kurzoru 

Tlačítko SELECT přístup k mapě Magic Map při cestování po polích 

Tlačítko START výměna postavy a nástroje, kterým jsou vybaveny 

Tlačítko TRIANGLE přístup k příkazům pole 

Tlačítko L2 / tlačítko R2 procházení nahoru a dolů na obrazovce předmětů 

Tlačítko CROSS provedení různých akcí, například mluvení, 
házení a běh 

Tlačítko L1 / tlačítko R1 výměna postav v nabídce stavu nebo vybavení 

Tlačítko CIRCLE zrušení akce 

Tlačítko SOUARE použití nástroje 


POZNÁMKA: klíčem k postupu v dobrodružství je efektivní používání nástrojů, 
které máš. 


POSTAVY 
Rudy Roughnight 
Věk: 15 
Povolání: psanec 


Rudy, známý jako „Dream Chaser“ neboli Lovec snů cestuje rozlehlými pustinami 
svého světa a hledá místo, které by mohlo být jeho domovem. | když je mu zatím 
jen nevinných 15 let, má potenciál stát se velkým bojovníkem. 


Protože dokaže wyuživat zbranć hromadného ničeni (zvanć také ARM) davnych 
zapomenutych civilizaci svčta Filgaia, dostane se Rudy Casto z problemu diky 
své mimořádné palebné síle. Naposledy byl Rudy spatřen při práci v pohraniční 
vesnici Surf. 


Jack Van Burance 
Věk: 27 
Povolání: Lovec pokladů 


Při svém pátrání po „Absolutní moci“ strávil Jack větší část svého života 
průzkumem a odkrýváním prastarých rozvalin. Při četných výletech do neznáma 
Jackovi pomáhá jeho dlouholetá společnice, krysa Hanpan, která se podobá 
skřítkovi. Kromě této přítelkyně si Jack zvykl spoléhat také na „Fast Draw“ 

neboli rychlé tasení, prastarou šermířskou techniku okamžitého vytažení meče 
vyvolávajícího nárazovou vlnu, která smete jeho protivníky. Za jeho sarkastickým 
projevem se ale skrývá tajemstvím zahalená minulost. Jack byl naposledy spatřen 
při průzkumu zbytků Chrámu času neboli Temple of Memory. 


Cecilia Lynne Adlehyde 
Věk: 16 
Povolání: Princezna/Kouzelnice 


Tato půvabná princezna s vlasy barvy slámy, dcera krále King Adlehyde, 
dokáže komunikovat se strážci, tzv. Guardians. Skoro celé své mládí strávila 
v tajemném klášteře Curan Abbey, kde se jí dostalo vzdělání v magii a kde 
objevila podivuhodnou moc prastarého rodinného dědictví, Slzy neboli 
Tear Drop. Kombinací elementálních erbů dokáže Cecilia sesílat nejrůznější 
kouzla. Rychle se blíží její sedmnácté narozeniny a ona se chystá na návrat 
domů, do hradu Adlehyde Castle, kde na ni čeká oslava. 


Rudy, Jack a Cecilia nezačnou spolupracovat hned, když na sebe narazi. 
Nejprve si musi narysovat vlastni budoucnost každy sam. Plati však, 

že občas postava nějaký problém sama nevyřeší. Promluv si s ostatními 
a oni ti s nim pomůžou. 


OVLADANI NA POLÍCH 

CESTOVÁNÍ PO ZEMI 

Pomocí směrových tlačítek budeš moci postavou pohybovat osmi směry. 
Když se přiblížíš k místu, do kterého můžeš vstoupit, například k městu nebo 
k dungeonům, pohled se přiblíží a zobrazí se název daného místa. 

Dovnitř vstoupiš stisknutím tlačítka CROSS. 


POZNÁMKA: uvnitř dungeonu existují místa, kam se můžeš dostat seskočením 
z říms. Jestliže na cestě či chodníku nevidíš okraj, může být možné seskočit tak, 
že dál pokračuješ v mačkání směrových tlačítek. 


CESTOVÁNÍ LODÍ 

V pozdějších částech příběhu máš možnost vypůjčit si loď. Nalodíš se tak, 

že postavu přesuneš tak, aby se dotýkala lodi, a potom stiskneš tlačítko CROSS. 
Když chceš z lodi vystoupit, pohni s ní tak, aby se dotýkala pláže. Jediný terén, 
kde můžeš do lodi nastupovat a vystupovat z ní, je pláž. 


OBRAZOVKA OBRÁZEK V OBRÁZKU 

Když tři hlavní postavy vstoupí do stejného města nebo dungeonu, ale necestují 
spolu, zobrazí se malá obrazovka ukazující polohu postav, které právě neovládáš. 
Obrazovka obrázek v obrázku se objeví automaticky hned, když se tvoje 

postava zastaví. 


AKCE 
Postavy mohou provádět různé akce. Než se vydáš za dobrodružstvím, 
měl by ses e všemi akcemi seznámit. 


MLUVENI 

K lidem můžeš mluvit tak, že postavu přesuneš vedle dané osoby a stiskneš 
tlačítko CROSS. Rozhovor můžete vést, i když je mezi tebou a druhou osobou 
pult nebo stůl. 


POZNÁMKA: stisknutí tlačítka CROSS nebo tlačítka CIRCLE, když jedna 
z postav hovoří, v konverzaci pokračuje. 


BĚH 
Když tlačítko CROSS podržíš, tvoje postava se rozběhne dopředu. 
Uvolněním tlačítka CROSS zase zpomalíš. 


HLEDÁNÍ 

Postav se před objekt, který chceš prozkoumat, a stiskni tlačítko CROSS. 
Prozkoumej všechny truhly, mohou se v nich nacházet hodnotné předměty. 
Můžeš si také přečíst nápisy na stěnách a knihách. 


ZVEDNUTÍ 

Stisknutím tlačítka CROSS, když se dotýkáš předmětů jako truhly, zvedneš 
daný předmět nad hlavu. Vyzkoušej si to na různých věcech, abys zjistil, 
co dokážeš zvednout. 


HOD 

Po zvednutí předmětu ho pomocí směrových tlačítek a následného stisknutí 
tlačítka CROSS můžeš hodit osmi různými směry. Můžeš to zkusit, když chceš 
zjistit, co je v bedně, nebo když chceš aktivovat spínač. 


ZATLAČENÍ 

Některými sochami či kvádry můžeš pohnout, když na ně zatlačíš. Přesuň svou 
postavu tak, aby se dotýkala objektu, kterým chceš pohnout, a nepřestávej 
mačkat směrová tlačítka ve směru objektu - tím na něj zatlačiš. 


PRIKAZY POLE 


Když tvoje postava nebojuje, mužeš si stisknutim tlačitka TRIANGLE prohlednout 
příkazy pole. Pomocí směrových tlačítek vyber příkaz a stisknutím tlačítka CROSS 
ho provedeš. 


POZNÁMKA: jestliže neznáš funkci příkazu, můžeš přesunout kurzor na příkaz 
a stisknutím tlačítka TRIANGLE si prohlédnout zprávu nápovědy, která funkci 
příkazu popisuje. 


Item (předmět) (ikona batohu) 
Tento příkaz ti umožní použít předměty z inventáře. Stisknutím tlačítka CIRCLE 
zobrazíš podpříkazy a stisknutím tlačítka TRIANGLE zase účinky daného předmětu. 


Use (použít) 
Vyber předmět stisknutím tlačítka CROSS. Použiješ ho dalším stisknutím tlačítka 


CROSS, když zrovna nehýbeš kurzorem. Potom vyber postavu, která předmět 
použije. Předměty šedé barvy není možné používat, když družina cestuje. 


Arrange (Uspořádat) 
Uspořádá obrazovku předmětů podle předmětů, které je možné použít, 
a předmětů, které máš ve vybavení. 


Skills (dovednosti) (ikona jiskry) 

Tento příkaz ti umožňuje použít vrozené dovednosti, které jednotlivé postavy 
ovládají. Po výběru postavy vyber příkaz. Příkazy, které jsou šedé, 

nejsou postavě při cestování dostupné. 


Equip (vybaveni) (ikona vesty) 

Tento příkaz ti umožňuje vybavit postavy zbraněmi a zbrojemi. Po nalezení 
nebo zakoupení zbraní či zbrojí musíš postavu novým předmětem vybavit. 
Tato obrazovka ti také umožňuje zjistit efekt předmětu na vlastnosti tvé 
postavy. Žlutá šipka znamená, že se vlastnosti postavy zvýší, modrá šipka 
zase, že se vlastnosti postavy sníží. 


R. hand (pravá ruka) 
Tuto možnost vyber, když chceš zbraň používat v pravé ruce. 


L. hand (levá ruka) 
Tuto možnost vyber, když chceš zbroj nebo speciální předmět používat v levé ruce. 


Body (tělo) 
Jestliže jsi zakoupil nebo našel předmět, který si můžeš obléct a který 
bude chránit tělo tvé postavy, oblečeš si ho výběrem tohoto předmětu. 


Head (hlava) 
Jestliže jsi zakoupil nebo našel předmět, který si můžeš obléct a který bude 
chránit hlavu tvé postavy, oblečeš si ho výběrem tohoto předmětu. 


Rune (runa) 
Tuto možnost vyber, když chceš do vybavení vložit runu. 


Auto Eguip (automatické vybavení) 
Automaticky vybere vybavení, které ti poskytne maximální schopnosti. 


POZNÁMKA: Funkce Auto Eguip nezmění runu (pokud jsi získal runu) 
nebo vybavení v levé ruce tvé postavy. 


Auto Battle (automaticky boj) (ikona megafonu) 
Když dojde k boji, bude postava bojovat automaticky, takže nebudeš 
muset ovladat každou jeji akci. 


STAV POSTAVY 


Rameček se stavem postawy na obrazovce stavu obsahuje informace 

o téchto charakteristikach postawy: jmeno, Uroveń, povolani, HP (body života), 
MP (body magie), Auto Command (automatický příkaz) a Abnormal Conditions 
(abnormalni okolnosti). 


HP (body života) 

Životní sila postavy. Jestliže HP postavy klesne během boje na nulu, 

nebude moci bojovat. Číslo na pravé straně představuje maximum HP postavy, 
číslo nalevo je aktuální počet MP. 


MP (body magie) 

Magická síla postavy. Jestliže MP postavy klesne na nulu, nebude dále moci 
používat magii nebo schopnost rychlého tasení Fast Draw. Číslo na pravé straně 
představuje maximum MP postavy, číslo nalevo je aktuální počet MP. 


POZNÁMKA: Rudy MP nemá. 


RUDYHO NÁSTROJE 


Bombs (bomby) 

Jeskyně Berry Cave nacházející se jihovýchodně od vesnice Surf Village bývala 
bohatým zdrojem léčivých bylin. Tyto bomby se používaly k těžbě bylin. 

| když jde o jednoduché bomby vyrobené ze střelného prachu a roznétky, 
budou ti velmi užitečné, když budeš potřebovat rozbít velké dřevěné bedny 
nebo prorazit slabé zdi. 


Radar 

Jedná se o druh ARM (Ancient Relic Machine neboli dávné přístrojové relikvie), 
ktera reaguje na poklady tak, že se misto, kde se poklad nachäzi, 

rozzáří. I když byl radar při prvním nálezu ve starobylých rozvalinàch 

rozbitý, starý „meister“ ARM (skvělý řemeslník zabývající se relikviemi ARM) 
jménem Zepet ho opravil. Později se ve vlastnictví radaru vystřídalo několik 
lovců pokladů a zlodějů. Není známo, kde se toto zařízení nachází nyní. 


Skates (brusle) 

Kolečkové brusle s vestavěným motorem. Kolečka bruslí jsou v jedné řadě. 
Nejenže se brusle nedají ovládat, ale po aktivaci se navíc nezastaví, 

dokud do něčeho nevraziš. | když jsou s tímto předmětem potíže, pomůže 

ti cestovat přes oblasti, přes které se nedá jít jinak. Tyto kolečkové brusle také 
dovedou vytvořit silové pole, díky kterému tě nezraní jedovaté bažiny. 


JACKOVY NÁSTROJE 


Hanpan 

Tato krysa, která se podobá skřítkovi, není technicky vzato ani tak nástrojem, 

jako spíš Jackovým společníkem. Hanpan se svým mrštným tělíčkem dokáže sbírat 
lehké předměty, jako jsou poklady, nebo aktivovat spínače, na které nedosáhnou 
lidé. Svět Filgaia se skládá z energie s různými stupni vědomí. Tvorové podobní 
skřítkům, jako je Hanpan, pocházejí z těchto zdrojů energie 


Lighter (zapalovač) 

Tento obyčejný zapalovač nemá žádné speciální funkce. Hodí se však, když budeš 
někdy potřebovat zapálit oheň. Můžeš například rozsvítit lucernu nebo zapálit 
suchou trávu, která ti brání v cestě. Zapalovač se může hodit také tehdy, 

když najdeš kouzelnou lampu. 


Grappling Hook (kotvička) 

Když hodiš kotvičku, aby se omotala kolem sloupu, mužeš se dostat pies nčktera 
mista, přes která se nedá jít normálně. Konstrukce kotvičky je velmi jednoduchá: 
zahnutý hák připojený k tenkému ocelovému řetězu. Jack může kotvičku házet 
osmi směry. 


CECILIINY NÁSTROJE 


Tear Drop (Slza) 

Malý krystal, který se předává v královském rodu Adlehyde. Jako malé dítě 
zdědila Cecilia tento krystal od své matky, kterou choroba připoutala na lůžko. 
Když ho drží žena královské krve, začne tento tajemný krystal blikat v rytmu 
tlučícího srdce. Když se tento krystal zvedne nad hlavu, bude reagovat 

na předměty spojené se strážci Guardians. Tento krystal může účinkovat také 
na magická zařízení zanechaná starobylou rasou Elw. 


Pocket Watch (kapesní hodinky) 

Ručičky těchto hodinek se otáčejí opačným směrem. Dokáží vrátit čas a navrátit 
tak rozbité dřevěné bedny nebo posunuté předměty do původního stavu. 

| když jde potenciálně o velmi mocný předmět, funguje jen na některých místech 
a nefunguje na živé bytosti. 


Magic Wand (magická hůlka) 
Tato magická hůlka ti umožňuje komunikovat se zvířaty lehkým poklepáním 
na jejich hlavu. 


Pri cestovani v polich nebo dungeonech se budeš potkavat s priserami. 

Když se objevi obrazovka boje Battle Screen, musiš pred začatkem bitwy zadat 
рйкагу. Bitva se bude odehravat po jednotlivych kolech. Po zadani piikazu 

se odehraje animovany boj. Poté, co na sebe postava nebo družina a piišery 
navzájem jednou zaútočí (tomu se říká kolo), budeš mít příležitost zadat 
příkazy znovu. 


LOCK ON (Zaměření) 

Jedná se o Rudyho silovou schopnost Force Ability stupně 1. Zvýší přesnost 
relikvií ARM na 100 %. Po volbě tohoto příkazu můžeš vybrat relikvii ARM, 
která se má použít. 


ACCELERATOR (Zrychlovač) 

Jedná se o Jackovu silovou schopnost Force Ability stupně 1. Umožňuje Jackovi 
provést v průběhu kola akci rychleji než všichni ostatní. Po volbě příkazu 
Accelerator Force můžeš vybrat akci, kterou Jack provede. 


MYSTIC (Mystika) 
Jedná se o Ceciliinu silovou schopnost Force Ability stupně 1. Tato schopnost 
jí umožňuje vyvolat skrytou sílu všech předmětů a některých zbraní a zbrojí. 


POZNÁMKA: jednorázové předměty po vyvolání skryté síly zmizí. 


ABNORMAL STATUS (Abnormální stav) 

Při boji může být postava postižena abnormálním stavem. Existují dva typy 
abnormálního stavu: stavy, které skončí po ukončení boje a stavy, které budou 
trvat, dokud nebudou vyléčeny. Značky pro všechny tyto okolnosti, s výjimkou 
snížené zbroje Armour Down a zpomalení Slow Down, budou zobrazeny 

ve stavovém okně. Když počítadlo síly Force Gauge postavy dosáhne 
maximální úrovně, všechny abnormální stavy se vyléčí. 


GUARDIANS (STRAŽCI) 


Stražci Guardians piedstavuji zaklad sily, ktera drži svét pohromadé. 

Stražci Guardians prišli o všechnu svou silu ve valce proti kovovym démonüm 
Metal Demons před tisícem let. Strážci Guardians nyní žijí jen v příbězích 
předávaných z generace na generaci a tiše pozorují budoucnost lidských bytostí. 
Když se ale objevily známky toho, že kovoví démoni Metal Demons ožívají, 
rozhodli se strážci Guardians svěřit osud světa Filgaia prostřednictvím Cecilie, 
potomka původních prostředníků strážců Guardians do rukou tří mladých lidí. 


PŘIVOLÁNÍ STRÁŽCŮ 

Při boji můžeš využít obrovskou moc strážců Guardians tím, že je přivoláš. 
Nejprve vybav svou postavu runou, potom bojem zwyš své počítadlo síly 

Force Gauge na stupeň 2 a nakonec přivolej strážce Guardians pomocí možnosti 
„Summon Guardian“ (Přivolat strážce) ze silové schopnosti Force Ability postavy. 


RUNY 

Ztracená moc strážců Guardians se zhmotńuje v podobě run. J 

edná se o zkamenělé pozůstatky vědomí strážců Guardians. Nejsou těžké, 

i když vypadají jako kameny. Když se postava vybaví runou, některé vlastnosti 
strážců Guardians zvýší vlastnosti tvé postavy. 


Whispers of Water (Water Rune) (Šepot vody, vodní runa) 

Tato runa patří strážci Stoldark, který řídí energii vody. Je také ochráncem skrytého 
poznání Hidden Knowledge a zvýší magickou sílu postavy. Děsivá moc vody 
rozdrtí nepřátele na prach. 


Claws of Storm (Wind Rune) (Pařáty bouře, větrná runa) 

Tato runa patří strážci Fengalon, který řídí energii větru. Manipulací s větrem 
dokáže tato runa vytvářet tornáda a vzduchoprázdno. Především ale dokáže 
vibrací vzduchu rozložit nepřítele na atomy. 


Rage of Fire (Fire Rune) (Hnčv ohnč, ohniva runa) 
Tato runa patří strážci Moa Gault, který řídí energii ohně. Symbolizuje roli strážce 
Moa Gault jako ochránce kovářství - tato runa spálí nepřátele na popel. 


Moans of Earth (Earth Rune) (Sténání země, zemská runa) 

Tato runa patří strážci Gurdijeff, který řídí energii země. Vydá zadunění, které 
rozvibruje zem, způsobí zemětřesení a trhliny v povrchu a tím poškodí nepřátele. 
Vznešený a mocný Gurdijeff je vůdcem čtyř strážců prvků Elemental Guardians. 


Relikvie ARM 


ARM znamená „Ancient Relic Machine“ neboli dávná přístrojová relikvie. 

Podle výzkumů provedených meistery ARM byly tyto ničivé zbraně vyvinuty 
během války proti kovovým démonům Metal Demons před tisícem let. 
Dokonale funkční relikvie ARM se objeví jen vzácně. Aby se jejich účinky mohly 
projevit, synchronizují se navíc tyto zbraně s myslí svého uživatele, takže k jejich 
použití v boji je nezbytná speciální vrozená dovednost. Pokud chceš upgradovat 
Rudyho relikvie ARM, navštiv profesorku Professor Emma v Adlehyde a dílny 
dalších meisterů ARM. Bude tě to něco stát, ale můžeš si tak zvýšit ATP 

(body útoku), HIT (přesnost) a počet nábojů. 


Ve světě Filgaia můžeš sesílat kouzla kombinací dvou ze čtyř elementálních erbů. 
Původně bylo k seslání kouzla potřeba nakreslit magický symbol na zem a provést 
obřad. Protože na to ale v průběhu boje není vždy dostatek času, byly vytvořeny 
zjednodušené magické symboly zvané erby. Jestliže si poznamenáš průběh 
potřebného obřadu a správnou kombinaci erbů na pergamen, můžeš kouzlo 
pomocí magické moci aktivovat kdykoliv. 


Jestliže máš Crest Graph, můžeš s ním svázat různá kouzla v gildě Magic Guild 
ve městě. Jestliže chceš použít Crest Graph k výrobě nového kouzla, 
potom volbou „Dissolve“ (Zrušit) předchozí kouzlo rozvážeš. 


Pii tvorbč kouzla nejprve vyber druh magie: Fire (oheñ), Water (Voda), 
Earth (Zemč), Thunder (Hrom), Wind (Vitr), Holy (Svatost) nebo Evil (Zlo). 
Potom vyber kombinaci erbù a dej svemu novemu kouzlu jméno. 


Bílá magie ti dává většinou obranné schopnosti, například zotavení 

se z abnormálního stavu nebo únik z dungeonů. Přizpůsobení tvých kouzel 
slabým místům tvého protivníka mu může způsobit ohromnou škodu. 
Jestliže chceš zjistit, jaká má tvůj protivník slabá místa, sešli Ceciliino kouzlo 
„Analyze“ (Analýza) z oboru Black Magic (černá magie). 


FILGAIA SORSA A TE KEZEDBEN VAN 


Filgaia vilagat csupàn az alomvadaszok - Rudy, Cecilia és Jack - menthetik 
meg a teljes pusztulastol. Ok pedig csak rad szamithatnak a helyes dôntések 
meghozasanal, hogy biztonsagosan haladhassanak utjukon. Sok sikert! 


ALAPERTELMEZETT VEZERLOK 


iranygombok karakterek mozgatasa a terepen vagy 
a tómlócókben/kurzor mozgatasa 
SELECT gomb hozzáférés a varazstérképhez a terepen való utazás közben 
START gomb váltás a karakterek és az eszközeik között 
TRIANGLE gomb hozzáférés a terepen használható parancsokhoz 
12 gomb/R2 gomb görgetés felfelé és lefelé a tárgyak képernyőjén 
CROSS gomb műveletek végrehajtása, például beszéd, 


dobás és gyors mozgás 


И gomb/R1 gomb 


karakterek valtasa az allapot- vagy felszerelésmenüben 


CIRCLE gomb 


müvelet megszakitasa 


SOUARE gomb 


eszkoz hasznalata 


MEGJEGYZÉS: a kalandban az előrejutás kulcsa a birtokodban lévő eszközök 


hatékony használata. 


KARAKTEREK 


Rudy Roughnight 
Kor: 15 


Foglalkozás: számkivetett 


Az ,alomvadaszkent" ismert Rudy világa hatalmas pusztaságain át vándorolt, hogy 
meglelje a helyet, ahová tartozhatna. Bár csupán 15 éves, megvan benne mindaz, 
amitől nagyszerű harcos válhat belőle. Mesterien használja Filgaia elfeledett 

ősi civilizációinak tömegpusztító fegyvereit (más néven ARM-eket); a zűrös 


helyzeteket gyakran kiváló fegyverforgatasanak köszönhetően ússza meg. 
Rudyt utoljára Surf városának határában látták dolgozni. 


Jack Van Burance 
Kor: 27 
Foglalkozás: kincsvadász 


Jack élete java részét ősi romok közt kutatva, az , Abszolút hatalom" keresésével 
töltötte. Jacket az ismeretlenbe tartó kalandjai során állandó útitársa, a Hanpan 
névre hallgató, koboldszerű patkány segíti. Barátján kívül a , Gyors kardkivonás" 
nevű ősi kardtechnikára támaszkodik, amely a kard azonnali kivonása keltette 
lökéshullámmal kettéhasítja a szerencsétlen ellenfeleket. Szarkasztikus külseje 
mögött rejtélyes múlt lapul. Jacket utoljára az Emlékek templomának romjai 
körül látták. 


Cecilia Lynne Adlehyde 
Kor: 16 
Foglalkozás: hercegnő/varázsló 


Adlehyde király gyönyörű, lenszőke hajú lánya képes kommunikálni az Őrzőkkel. 
Szinte teljes ifjúságát a rejtélyes Curan zárdában töltötte, ahol mágiára oktatták, 
és felfedezte egy ősi családi örökség, a Könnycsepp titokzatos erejét. Elemi 
címerek kombinálásával Cecilia különféle varázslatokra képes. Közeleg a 17. 
születésnapja, ezért készül visszatérni Adlehyde várába, ahol ünnepség 

várja érkeztét. 


Rudy, Jack és Cecilia találkozásuk után nem kezdenek rögtön együttműködni. 
Előbb mindannyiuknak a saját jövőjét kell megalapoznia. Előfordul azonban, 
hogy egy-egy problémát egy karakter nem tud egyedül megoldani. 

Beszélj a többiekkel, akik ekkor segítséget nyújthatnak. 


IRANYITAS A TEREPEN 

UTAZAS SZARAZFOLDON 
Az iranygombok hasznalataval nyolc iranyban mozgathatod a karaktereket. 
Ha olyan helyre érsz, ahol be tudsz menni, példäul еду våros vagy tomloc 
közelébe, а nézet kózelebbire vált, és megjelenik а hely neve. A belépéshez 
nyomd meg a CROSS gombot. 


MEGJEGYZÉS: a tömlöcökön belül vannak olyan területek, ahova a szegćlyekról 
leugorva juthatsz el. Ha nem látsz szegélyt egy ösvénynél vagy útnál, a leugráshoz 
nyomd tovább az iránygombokat. 


UTAZÁS HAJÓN 

A történet előrehaladtával lehetőséged lesz hajó kölcsönzésére. A hajóra való 
felszálláshoz helyezd úgy a karaktered, hogy megérintse a hajót, majd nyomd 
meg a CROSS gombot. A hajóról való leszálláshoz irányítsd úgy a hajót, hogy 
hozzáérjen egy partszakaszhoz. A hajóra fel- és arról leszállni csak egyetlen 


terepen tudsz: a partszakaszoknál. 


KÉP A KÉPBEN KÉPERNYŐ 

Ha mindhárom fő karakter ugyanabba a városba vagy tömlöcbe lép be, de nem 
együtt utaznak, egy kis képernyő jelenik meg, amely azon karakterek helyzetét 
jelzi, akiket jelenleg nem irányítasz. A kép a képben képernyő automatikusan 
jelenik meg, amint a karaktered megáll. 


MŰVELETEK 
A karakterek számos műveletre képesek. Ismerkedj meg az egyes műveletekkel, 
mielőtt belevágnál a kalandba. 


BESZÉD 

Az emberekkel való beszélgetéshez vidd a karaktered melléjük, és nyomd 
meg a CROSS gombot. Ha egy pult vagy asztal is van köztetek, akkor is tudsz 
velük beszélgetni. 


MEGJEGYZES: amikor az egyik karakter beszel, a CROSS vagy a CIRCLE gomb 
megnyomásával folytathatod a párbeszédet. 


GYORS MOZGÁS 
Tartsd nyomva a CROSS gombot, hogy a karaktered előreszaladjon. 
A CROSS gomb felengedésével lassíthatsz. 


KERESÉS 

Állj a vizsgálandó tárgy elé, és nyomd meg a CROSS gombot. Kutass át minden 
kincsesládát; értékes tárgyakat találhatsz bennük. A falakon lévő jelzéseket 

és a könyveket is elolvashatod. 


FELEMELÉS 

A tárgyak, például faládák megérintésekor nyomd meg a CROSS gombot, 

hogy a fejed fölé emeld azokat. Próbáld ki különféle tárgyakkal, hogy kitapasztald, 
melyeket tudod felemelni. 


DOBÁS 

A felemelt tárgyakat nyolc különböző irányba tudod eldobni az iránygombokat 
használva, majd a CROSS gombot megnyomva. Próbáld ki a dobást, ha ki akarod 
deríteni, mi van egy dobozban, vagy ha aktiválni akarsz egy kapcsolót. 


ELTOLÁS 

Néhány szobrot és akadályt eltolásukkal odébb mozgathatsz. Helyezkedj úgy 

a karaktereddel, hogy hozzáérjen a mozgatni kívánt tárgyhoz, és nyomd tovább 
az iránygombokat abba az irányba, amelybe tolni akarod a tárgyat. 


TEREPEN HASZNALHATO PARANCSOK 


Amikor a karaktered nem csatában van, a terepen használható parancsok menüjét 
a TRIANGLE gomb megnyomásával hívhatod elő. Használd az iranygombokat egy 
parancs kivalasztasahoz, majd nyomd meg a CROSS gombot a végrehajtasahoz. 


MEGJEGYZES: ha nem ismered еду parancs funkcidjat, vidd a kurzort a parancs fólć 
és nyomd meg a TRIANGLE gombot a parancsot leiró sugouzenet megjelenitésére. 


Targy (zsak ikon) 

Ezzel a paranccsal a fegyvertàradban lévő tárgyakat használhatod. 

A CIRCLE gomb megnyomásával jelenítsd meg az alparancsokat, 

vagy nyomd meg a TRIANGLE gombot a tárgy hatásainak megtekintéséhez. 


Használat 

Válassz ki egy tárgyat a CROSS gombbal, majd nyomd meg ismét a CROSS gombot 
a kurzor mozgatása nélkül a tárgy használatához. Most válaszd ki azt a karaktert, 
aki használni fogja a tárgyat. A szürke tárgyak nem használhatók, 

amíg a csapat utazik. 


Rendezés 
A tárgyak képernyőjét a felhasználható és a felszerelt tárgyak szerint csoportosítja. 


Képességek (szikra ikon) 

Ezzel a paranccsal végrehajthatod az egyes karakterek birtokában lévő 
képességeket. A karakter kiválasztása után válaszd ki a parancsot. 

A szürke parancsok nem érhetők el, amíg a karakter utazik. 


Felszerelés (mellény ikon) 

Ezt a parancsot hasznalva felszerelheted a karaktereket fegyverekkel és 
pancelzattal. Fegyver vagy pancél talalasa vagy vasarlasa шап fel kell szerelned 
а karaktert az új tárggyal. Ezen а képernyőn ellenőrizheted az egyes tárgyaknak 
a karaktered attribútumaira gyakorolt hatását is. A sárga nyíl azt jelenti, hogy 

a karakter attribútumainak szintje növekszik, a kék nyíl pedig azt, hogy csökken. 


R. hand (jobb kéz) 
Válaszd ezt, ha egy fegyvert a jobb kézbe akarsz helyezni. 


L. hand (bal kéz) 
Válaszd ezt, ha egy pajzsot vagy egy speciális tárgyat a bal kézbe akarsz helyezni. 


Body (test) 
Ha viselhető tárgyat vásároltál vagy találtál, amely a karaktered testét védi, 
válaszd ki azt a tárgyat a viseléshez. 


Head (fej) 
Ha viselhető tárgyat vásároltál vagy találtál, amely a karaktered fejét védi, 
válaszd ki azt a tárgyat a viseléshez. 


Rune (rúna) 
Válaszd ezt, ha rúnával akarsz felszerelkezni. 


Auto Eguip (automatikus felszerelés) 
Automatikusan kiválasztja azt a felszerelést, amely a maximális képességekkel 
ruházza fel a karaktert. 


MEGJEGYZÉS: az Auto Eguip (automatikus felszerelés) nem módosítja 
a rúnát (ha rúnát szerzel meg), sem a karaktered bal kezében lévő felszerelést. 


Auto Battle (automatikus harc) (megafon ikon) 
Allits be еду karaktert, aki küzdelem зогап automatikusan harcolni fog, igy nem 
kell minden mozdulatat iranyitanod. 


KARAKTERALLAPOT 


Az allapotképerny6 karakterallapot mezóje a karakter nevet, szintjet, foglalkozasat, 
HP (ćleterópont) pontjait, MP (magiapont) pontjait, Auto Command (automatikus 
parancs) és Abnormal Conditions (abnormális körülmények) adatait láthatod. 


HP (életerőpontok) 

Egy karakter életereje. Ha a karakter HP-je harc közben nullára zuhan, nem tud 
tovább harcolni. A jobb oldali szám a karakter maximális HP-je, a bal oldali pedig 
a jelenlegi HP-je. 


MP (mágiapontok) 

Egy karakter varázsereje. Ha egy karakter MP-je nullára zuhan, nem tud tovább 
varázsolni vagy a Gyors kardkivonást használni. A jobb oldali szám a karakter 
maximális MP-je, a bal oldali pedig a jelenlegi MP-je. 


MEGJEGYZÉS: Rudynak nincs MP-je. 


RUDY ESZKÖZEI 

Bombák 
A Surf városától délkeletre található Berry barlang egykor gyógynövényekben 
gazdag hely volt. Ezek a bombák gyógynövények kinyerésére voltak 
használatosak. Habár ezek egyszerű, puskaporból és egy kanócból álló bombák, 
hasznosak lesznek, ha nagy faládákat akarsz feltörni vagy gyengébb falakat 
akarsz lerombolni. 


Radar 

Ez az ARM (ősi ereklyegep)-tipus kincseket mutat ki úgy, hogy a lel6helyùk 
világítani kezd. A radar törött volt, amikor egy ősi romnal rátaláltak, de egy Zepet 
nevű öreg ARM-mester (az ARM-eket tanulmányozó kézműves) megjavította. 

A radar később többször is gazdát cserélt kincsvadászok és rablók között. 

Az eszköz jelenlegi helyzete ismeretlen. 


Görkorcsolya 

Görkorcsolya beépített motorral. A korcsolya kerekei egy sorban vannak. 

A görkorcsolya nemcsak irányíthatatlan, de amint aktiválják, addig meg nem 

áll, amíg valamibe bele nem ütközik. Habár macerás lehet, ezt viselve olyan 
területeken is utazhatsz, ahol nem tudnál gyalog menni. A görkorcsolya erőpajzsot 
is tud maga köré vonni, Így a mérgező mocsarak nem okoznak benne kárt. 


JACK ESZKÖZEI 


Hanpan 

Ez a koboldszerű patkány tulajdonképpen nem is eszköz, sokkal inkább Jack 
útitársa. A fürge kis Hanpan fel tud venni könnyebb tárgyakat, például kincseket; 
valamint aktiválhat olyan kapcsolókat, amelyeket az emberek nem érnek el. 
Filgaia világa különböző tudatossági szintű energiákból áll. A Hanpanhoz hasonló, 
koboldszerű lények ezekből az energiaforrásokból származnak. 


Öngyújtó 

Ez a közönséges öngyújtó semmilyen különleges funkcióval nem bír. 
Hasznos lesz azonban, amikor tüzet kell gyújtanod. Meg tudsz vele 

gyújtani például egy lámpást vagy felégetheted az utadban álló száraz füvet. 
Az öngyújtó akkor is hasznos lehet, amikor mágikus lámpást keresel. 


Csaklya 

Ha a csaklyat egy oszlop köré dobod, atkelhetsz olyan területek fölött, ahol nem 
tudnál gyalog átkelni. A csáklya felépítése nagyon egyszerű: egy vékony acéllánc 
végére kampó van rögzítve. Jack nyolc irányba képes eldobni a csáklyát. 


CECILIA ESZKÖZEI 


Könnycsepp 

A kis kristály az Adlehyde királyi család tagjai között öröklődik. Cecilia ifjú 
gyermekként örökölte a kristályt az anyjától, akit betegsége ágyhoz kötött. 

A rejtélyes kristály fénye a szívdobogás ütemére pislákolni kezd, ha egy királyi 
származású nő tarja a kezében. Ha feltartják, a kristály reagál az Örzökhöz 
köthető tárgyakra. A kristály az ősi Elw faj által hátrahagyott varázstárgyakra 
is hatással van. 


Zsebóra 

Az óra mutatói visszafelé járnak. Képes visszaforgatni az időt, és a törött faládákat 
vagy elmozdított tárgyakat eredeti helyzetükbe visszaállítani. Habár rendkívül nagy 
hatalmú tárgy, csak bizonyos helyeken működik, és élőlények esetében hatástalan. 


Varázsbot 
A varázsbottal gyengéden az állatok fejére koppintva kommunikálhatsz velük. 


HARC 
A terepen való utazás során vagy а tömlöcökben szörnyekkel fogsz találkozni. 
Amikor megjelenik a Csata képernyő, a csata megkezdéséhez parancsokat kell 
adnod. A csata fordulókra osztott harc formájában zajlik le. A parancsok megadása 
után animált csata veszi kezdetét. Amint a karakter vagy csapat és a szörnyek 
véghezvittek egy-egy támadást (azaz fordulót), újra parancsokat adhatsz meg. 


RÁTAPADÁS 
Ez Rudy 1. szintű képessége. 100%-kal növeli az ARM-ek pontosságát. Ha ezt 
a parancsot választod, utána kiválaszthatod, melyik ARM-et kívánod használni. 


GYORSÍTÓ 

Ez Jack 1. szintű képessége. Ezzel Jack mindenkinél gyorsabban elvégezhet egy 
műveletet egy forduló során. A Gyorsító parancs kiválasztása után megadhatod, 
mely műveletet végezze el Jack. 


VARÁZS 
Ez Cecilia 1. szintű képessége. Ezzel a képességgel Cecilia kihozhatja minden tárgy, 
valamint néhány fegyver és páncél rejtett erejét. 


MEGJEGYZÉS: a fogyóeszközök eltűnnek, amint a rejtett erőt szabadjára engedted. 


ABNORMÁLIS ÁLLAPOT 

Harc során a karakterek abnormális állapotba kerülhetnek. Kétféle abnormális 
állapot van: az egyik állapot a küzdelem után véget ér; a másik állapot addig tart, 
amíg ki nem gyógyulnak belőle. Minden állapot megjelenik a státuszablakban, 
kivéve a Páncél le és а Lassítás. Amikor egy karakter erómutatója maximális szintet 
ér el, minden abnormális állapotból kigyógyul. 


Az Őrzők a világot tamogato егбК alapjai. Az Orz6k minden erejüket felhasznaltak 
a Fémdémonok ellen ezer éve lezajlott háború során. Az Őrzők ma a generációról 
generációra, szájhagyomány útján terjedő történetekben élnek, és csöndben 
figyelik az emberiség jövőjét. Amikor azonban a Fémdémonok újra életjelet adtak 
magukról, az Őrzők úgy döntöttek, Filgaia sorsát a három ifjúra bízzák Cecilián, 

az Őrzők eredeti közvetítőjének egy leszármazottján keresztül. 


AZ ŐRZŐK MEGIDÉZÉSE 

Harc során az Őrzők megidézésével hasznosíthatod hihetetlen erejüket. Vértezd fel 
karakteredet egy rúnával, majd harccal növeld az erőmutatód 2. szintűre, végezetül 
idézd meg az Őrzőket a ,Summon Guardian" (Őrző megidézése) lehetőség 
használatával a karakter képességei közül. 


Az Őrzők elvesztett ereje rúnák formájában testesült meg újra. A rúnák az Őrzők 
tudatának megkövült maradványai. Habár úgy néznek ki, mint a kövek, egyáltalán 
nem nehezek. Amikor egy rúnával szerelkezel fel, az Őrzők bizonyos attribútumai 
növelik a karaktered attribútumait. 


Suttogó víz (vízrúna) 

Ez a rúna Stoldarkhoz tartozik, aki a víz energiáit uralja. Ő a Rejtett Tudás 
védelmezője is, és növeli a karakter varázserejének erősségét. A víz tekintélyt 
parancsoló ereje darabjaira zúzza az ellenséget. 


A vihar karmai (szélrúna) 

Ez a rúna Fengalonhoz tartozik, aki a szél energiáit uralja. A szél manipulálásával 
ez a rúna tornádókat és vákuumot képes kelteni. Különleges képessége, hogy 
az ellenfelet a levegő rezegtetésével atomjaira képes bontani. 


Tomboló tüz (tüzrüna) 

Ez a runa Моа Gaulthoz tartozik, aki а tűz energiáit uralja. A kovacsmesterség 
védelmezőjét, Моа Gaultot jelképezi; a runa a tűz erejével elhamvasztja 

az ellenfelet. 


A föld séhaja (foldruna) 

Ez a runa Gurdijeffhez tartozik, aki а föld energiáit uralja. Еду üvöltéssel, melybe 
a fóld is beleremeg, foldrengest és repedéseket kelt a talajban, igy teve kart 

az ellenfelekben. A tiszteletet parancsoló és hatalmas Gurdijeff a négy elemi 
Őrző vezetője. 


Az ARM az , Ancient Relic Machine", azaz ősi ereklyegép rövidítése. Az ARM- 
mesterek kutatásai szerint ezeket a pusztító fegyvereket a Fémdémonok ellen 
viselt háború során fejlesztették ki ezer évvel ezelőtt. Ritkán került még elő olyan 
ARM, amely tökéletesen működik. Ráadásul, mivel ezek a fegyverek a használójuk 
elméjére hangolódva képesek hatásukat éreztetni, a harcban való használatukhoz 
különleges veleszületett képesség szükséges. Látogass el Adlehyde-ban 

Emma professzorhoz és más ARM-mesterek műhelyeibe Rudy ARM-jeinek 
továbbfejlesztéséhez. Fizetned kell ugyan, de növelheted az ATP (támadási pont) 
és a HIT (pontosság) értékeket, valamint a töltények számát. 


Filgaia világában a négy elemi címerből kettőt párosítva varázsolhatsz. 

Eredetileg a földre kellett rajzolni egy mágikus jelet, és a varázslat megigézéséhez 
külön szertartásra volt szükség. Mivel azonban harc közben nem adatik meg 

az idő luxusa, megszülettek az egyszerűbb mágikus szimbólumok, 

az úgynevezett címerek. Ha a szükséges szertartást és a címerek megfelelő 
kombinációját pergamenre rögzíted, a varázslatot bármikor aktiválhatod 

a varázserő használatával. 


Ha van egy cimertablazatod, a különféle varázsigéket a város egy 
Varazsmtihelyeben összekötheted azzal. Ha szeretnéd újrahasználni 
a cimertablazatodat еду uj varazsige készitéséhez, az elózó varàzsige 
levalasztasahoz válaszd a ,Dissolve" (Feloldás) lehetőséget. 


Magia létrehozásához előbb válaszd ki a magia típusát: Fire (tuz), Water (viz), 
Earth (fóld), Thunder (mennydorges), Wind (szél), Holy (szent) vagy Evil (gonosz); 
majd valassz еду cimerkombinaciót, és adj nevet az uj varazsigednek. 


A fehér magia elsósorban védekezésre alkalmas, példaul abnormalis allapotból 
való felépüléshez vagy a tömlöcökből való kiszabadulashoz. Igazitsd а magiad 
az ellenfeled gyengeségéhez, hogy jelentós sérülést okozhass. Ha ki akarod 
deriteni az ellenséged gyengeségeit, vesd ki Cecilia fekete magiajanak ,Analyze" 
(Elemzés) varázsigéjét. 


СЪДБАТА HA FILGAIA Е ВТВОИ РЪЦЕ 


Мечтателите - Rudy, Cecilia и Jack - са всичко, което стои между света 
Ha Filgaia и пълното унищожение. Те разчитат само на теб да вземеш 
правилните решения. Това ще ги спаси по време на пътешествието 

им. Късмет! 


ОСНОВНИ КОНТРОЛИ 


ните за посока 


преместват героите през полета 
или подземия/преместват курсора 


Бутонът SELECT дава достъп до Magic Мар (магическата 
карта), докато пътуваш през полета 

Бутонът START променя героя и инструмента, с който 
е оборудван 

Бутонът TRIANGLE дава достъп до полеви команди 

Бутонът 12/Бутонът К2 превърта нагоре и надолу по екрана 


селементите 


Бутонът СКО55 изпълнява различни действия като 
разговор, хвърляне и спринт 
Бутонът L1/BYTOHET R1 променя героя в менюто на състоянието 


или оборудването 


Буто 


HbT CIRCLE 


анулира действие 


Буто 


нът SOUARE 


използва инструмент 


ЗАБЕЛЕЖКА: Ключът към продължаване на приключенията е да използваш 
ефективно инструментите, с които разполагаш. 


ГЕРОИ 


Rudy Roughnight 
Bb3pacr: 15 
Занимание: Изгнаник 


Познат като „Мечтател“, Rudy ce скиташе през огромните пустини на своя 
свят, търсейки своето място. Макар и само на 15 години, той е велик воин. 
Опитен в използването на оръжия за масово унищожение (известни като 
ARM) на забравените древни цивилизации на Filgaia, Rudy често избягва 
проблеми чрез превъзходните си умения за стрелба. Киду е видян 

за последно да работи в граничното село Surf. 


Jack Van Burance 
Възраст: 27 
Занимание: Ловец Ha съкровища 


В преследване на „Абсолютната сила“, Jack е прекарал почти целия си живот 
в проучване и разкопки на древни руини. Постоянният спътник на Jack - плъх 
с магически способности на име Напрап, му е помагал в многобройните 

му пътувания до неизвестното. Освен този приятел, Jack разчита също на 
„Fast Draw" - древна техника, която включва моменталното изваждане Ha 
меч, за да предизвика вълна на удари, която поваля всеки противник. Зад 
саркастичната му фасада се крие мистериозно минало. Последно Jack е 
видян да изследва руините на Temple of Memory (Храма на паметта). 


Cecilia Lynne Adlehyde 
Възраст: 16 
Занимание: Принцеса/Магьосник 


Дъщеря Ha King Adlehyde, тази красива русокоса принцеса има способността 
да общува с Guardians (Пазителите). Тя е прекарала почти цялото си детство 
в мистериозния Curan Abbey, където се обучава в магия и открива 
загадъчните сили на древно семейно наследство - Теаг Drop (OTpoHeHa 
сълза). Чрез комбинация от няколко елемента Cecilia може да прави 
различни магии. С наближаването на 17-ия й рожден ден тя се готви 

да се завърне у дома в замъка Adlehyde, където я очаква празненство. 


Rudy, Jack и Cecilia няма да започнат да действат заедно още при първата 
си среща. Първо всеки сам трябва да начертае собственото си бъдеще. 
Все пак има моменти, когато даден герой не може да реши проблема 

си самостоятелно. Говори с другите и те ще те подкрепят. 


ЛЕВИ КОНТРОЛИ 
ПЪТУВАНЕ ПО ЗЕМЯ 
С помощта на бутоните за посока ще можеш да преместваш героя 
в осем посоки. Когато приближиш дадено местоположение, в което 
можеш да влезеш, например град и подземие, изгледът ще се увеличи 
и ще видиш името на мястото. Натисни бутона СКО55, за да влезеш. 


ЗАБЕЛЕЖКА: В някои области на подземието можеш да влезеш само 
скачайки нагоре. Ако не виждаш ръба на пътя или пътеката, възможно 
е да можеш да прескочиш, като продължиш да натискаш бутоните за посока. 


ПЪТУВАНЕ С КОРАБ 

В хода на историята е възможно да можеш да наемеш кораб. За да се качиш 
на него, премести героя си така, че да докосва кораба, и натисни бутона 
CROSS. За да слезеш от кораба, го премести така, че да докосва брега. 
Единственият терен, който ти позволява да се качваш и слизаш от кораба, 

е брега. 


ЕКРАН „КАРТИНА В КАРТИНАТА“ 

Когато тримата основни герои влязат в един и същ град или подземие, 
но не пътуват заедно, ще се появи малък екран, показващ 
местонахождението на символите, които понастоящем не контролираш. 
Екранът „картина в картината“ ще се появи автоматично още щом героят 
ти спре да се движи. 


ДЕЙСТВИЯ 
Героите могат да изпълняват различни действия. Трябва да научиш всяко 
действие, преди да започнеш приключението си. 


ГОВОРЕНЕ 

Можеш да говориш с хора, като преместваш героя си до съответния човек 
и натиснеш бутона СКО55. Дори и да има тезгях или бюро между теб 

и другото лице, все още можеш да проведеш разговор. 


ЗАБЕЛЕЖКА: Натискайки бутона CROSS или бутона CIRCLE, когато един 
от героите говори, разговорът продължава. 


СПРИНТ 
Задръж бутона CROSS натиснат, за да накараш героя си да тича бързо 
напред. Освободи бутона CROSS, за да забавиш. 


ТЪРСЕНЕ 

Застани пред обекта, който искаш да обследваш, и натисни бутона СКО55. 
Проучи всички ковчежета със съкровища. Вътре може да има ценни 
предмети. Можеш също да четеш знаци по стените и в книгите. 


ПОВДИГАНЕ 

Натисни бутона CROSS, когато докосваш предмети като дървени кутии, 
за да ги вдигнеш над главата си. Опитвай това с различни предмети, 
за да разбереш кои от тях можеш да вдигнеш. 


ХВЪРЛЯНЕ 

След като вдигнеш обект, ще можеш да го хвърлиш в осем различни посоки, 
като използваш бутоните за посока и натиснеш бутона СКО55. Изпробвай 
това, когато искаш да разбереш какво има вътре в кутията или когато искаш 
да активираш ключа. 


BYTAHE 

Можеш да преместваш някои статуи и блокове чрез бутане. Премести героя 
си така, че да докосва предмета, който искаш да преместиш. Продължи 

да натискаш бутоните за посока в посоката на предмета, за да го бутнеш. 


ОЛЕВИ КОМАНДИ 


Когато героят ти не e в битка, можеш да прегледаш менюто за полеви 
команди чрез натискане на бутона TRIANGLE. Използвай бутоните 
за посока, за да избереш команда и натисни бутона CROSS, за да изпълниш. 


ЗАБЕЛЕЖКА: Ако не знаеш функцията на команда, премести курсора върху 
командата и натисни бутона TRIANGLE, за да се покаже помощно съобщение, 
което я описва. 


Елемент (икона на чанта) 

С тази команда можеш да използваш елементи от инвентара. Натисни 
бутона СКСЕЕ, за да се покажат подкомандите или бутона TRIANGLE, 
за да прегледаш ефектите от този елемент. 


Използване 

Избери елемент чрез натискане на бутона CROSS, след това отново бутона 
СКО55, без да местиш курсора, за да използваш елемента. След това избери 
героя, който ще използва елемента. Елементите в сиво не са налични 

за употреба, докато групата ти е в движение. 


Подредба 
Подреди екрана на елементите по елементи, които ще използваш и такива, 
с които си екипиран. 


Умения (икона на искра) 
Чрез тази команда можеш да изпълняваш вродените умения, които всеки 


герой притежава. След като избереш герой, избери команда. Команди, 
които са сиви, не са достъпни за героя ти, докато пътува. 


Екипиране (икона на жилетка) 

Чрез тази команда можеш да оборудваш героите с оръжия и брони. След 
като намериш или купиш оръжия или брони, трябва да екипираш герой 

с новия елемент. На този екран можеш също да проверяваш ефекта, който 
даден елемент има върху атрибутите на героя ти. Жълтата стрелка означава, 
че атрибутите на героя ще се увеличат, а синята - че ще намалеят. 


Е. папа (дясна ръка) 
Избери това, когато искаш да сложиш оръжие в дясната ръка. 


L. hand (лява ръка) 
Избери това, когато искаш да сложиш броня или специален елемент 
в лявата ръка. 


Воду (тяло) 
Ако си купил или намерил елемент, който можеш да носиш и който може 
да защити тялото на героя ти, избери този елемент, за да го сложиш. 


Head (глава) 
Ако си купил или намерил елемент, който можеш да носиш и който може 
да защити главата на героя ти, избери този елемент, за да го сложиш. 


Rune (руна) 
Избери това, когато искаш да използваш руна. 


Auto Едшр (автоматично екипиране) 
Автоматично избира оборудването, което ще ти осигури 
максималните способности. 


ЗАБЕЛЕЖКА: Автоматичното екипиране няма да смени руната 
(ако придобиеш такава) или оборудването в лявата ръка на героя ти. 


Auto Battle (автоматична битка) (икона на мегафон) 
Задай героят ти да се бие автоматично по време на битка, 
така че да не се налага да контролираш всяко действие. 


СЪСТОЯНИЕ НА ГЕРОЯ 


Полето за състоянието на героя на екрана за състояние съдържа 
информация за името, нивото, заниманието, НР (кръв), МР (мана), 
автоматична команда и необичайни условия. 


НР (кръв) 

Силите за живот на героя. Ако НР на героя падне до нула по време на битка, 
той няма да може да се бие. Числото отдясно е максималната кръв на героя, 
а това от ляво - текущата. 


МР (мана) 

Магическите сили на героя. Ако МР на героя падне до нула, той вече няма 
да може да използва магия или Fast Draw (бързо изтегляне). Числото отдясно 
е максималната МР на героя, а това от ляво - текущата. 


ЗАБЕЛЕЖКА: Киду няма МР. 


ИНСТРУМЕНТИТЕ HA RUDY 

Bombs (бомби) 

Югоизточно от ceno Surf се намира Berry Cave - местност, богата 

на лечебни билки. Тези бомби са били използвани за изкореняване 

на билките. Въпреки че това са обикновени бомби, направени от барут 
и предпазител, ще са ти удобни, когато трябва да разчупваш големи 
дървени кутии или да унищожаваш слаби стени. 


Radar (panap) 

Това e tun ARM (древна машина), която реагира Ha съкровища и кара мястото 
на съкровището да сияе. Въпреки че радарът е счупен при изкопаването 

му от древните руини, стар „майстор“ Ha ARM (велик занаятчия, изучаващ 
ARM) на име Zepet го поправя. По-късно радарът сменя собствениците 

си неколкократно - от ловци на съкровища и разбойници. Текущото 
местонахождение на устройството е неизвестно. 


Skates (кънки) 

Ролкови кънки с вграден двигател. Колелата на кънките са подредени 

в една редица. Не само че кънките са неконтролируеми, но и след като бъдат 
активирани, нямат спиране, докато не се ударят в нещо. Въпреки че този 
елемент е обезпокоителен, той ти дава възможност да пътуваш през области, 
в които не можеш да ходиш. Тези ролкови кънки могат да създадат и силово 
поле около себе си, за да те предпазват от отровни блата. 


ИНСТРУМЕНТИТЕ HA JACK 


Hanpan 

Технически погледнато, този магически плъх не е инструмент, а спътник 

на Jack. С пъргавото си тяло Напрап може да взема леки предмети като 
съкровища или да активирате бутони, които не могат да бъдат достигнати 

от хората. Светът Ha Filgaia се състои от енергия с различни нива на съзнание. 
Магическите способности започват, когато Напрап е произлязъл от тези 
източници на енергия. 


Lighter (запалка) 

Тази обикновена запалка не съдържа специални функции. Въпреки това 
ще ти бъде полезна, ако някога се наложи да запалиш огън. Например 
можеш да запалиш фенер или да изгориш суха трева, която ти пречи. 
Запалката може също да ти бъде полезна, ако намериш магическа лампа. 


Grappling Hook (изстрелваща кука) 

Изстрелвайки кука около стълб, ще можеш да прекосяваш места, 
където не можеш да ходиш. Структурата на изстрелващата кука 

е проста: кука, прикрепена към тънка стоманена верига. Jack може 
да я хвърля в осем посоки. 


ИНСТРУМЕНТИТЕ НА CECILIA 


Tear Drop (проронена сълза) 

Малък кристал, предаден в кралското семейство Adlehyde. Като малко дете 
Cecilia наследила този кристал от майка си, която била прикована на легло 
от тежка болест. Този мистериозен кристал започва да мига в ритъма 

на сърцето, когато го държи жена с кралска кръв. Когато този кристал 

се държи високо, той ще реагира на предметите, свързани с Guardians 
(пазителите). Този кристал също може да оказва влияние върху 
магическите устройства, оставени от древната раса Elw. 


Pocket Watch (джобен часовник) 

Стрелките на този часовник се въртят обратно. Той има способността 

да връща времето назад, връщайки счупени дървени кутии или предмети, 
които се преместват в първоначалното си състояние. Въпреки че е предмет 
с мощен потенциал, той ще работи само на определени места, но не и върху 
живи същества. 


Magic Wand (магическа пръчка) 
Чрез тази магическа пръчка можеш да общуваш с животни, като леко 
почукваш по главите им. 


Докато пътуваш из полетата или в подземията, ще срещаш чудовища. Когато 
се появи екрана Battle (битка), трябва да въведеш команди преди началото 
на битката. Битката ще се води на ходове. След като въведеш командите, 

ще се проведе анимирана битка. След всяка атака на героя или групата 

и съответно чудовищата (това се нарича ход), ще можеш отново 

да въведеш команди. 


LOCK ON (ЗАКЛЮЧВАНЕ) 
Това е първо ниво на силата Ha Rudy. Ta увеличава точността на ARM Ha 100%. 
Когато тази команда е избрана, можеш да избираш, коя АКМ да използваш. 


ACCELERATOR (УСКОРИТЕЛ) 

Това е първо ниво на силата Ha Jack. Чрез Hero Jack може да изпълнява 
действия по-бързо от всеки друг по време на ход. След като избереш 
командата Accelerator Force, след това можеш да избереш действието, 
което да изпълни Jack. 


MYSTIC (МИСТИКА) 
Това е първо ниво на силата Ha Cecilia. Чрез тази способност тя може 
да изведе скритата сила на всички предмети и на някои оръжия и брони. 


ЗАБЕЛЕЖКА: Консумативите ще изчезнат, след като скритата мощ 
се освободи. 


ABNORMAL STATUS (НЕОБИЧАЙНО СЪСТОЯНИЕ) 

По време на битка, героят може да изпадне в необичайно състояние. 
Съществуват два типа необичайно състояние: състояние, което завършва, 
когато битката приключи, и такова, което трае до оздравяването. 
Обозначенията за всички условия, с изключение Ha Armor Down и Slow Down, 
ще се показват в прозореца за състояние. Когато индикаторът за сила на 
героя достигне максимално ниво, всички необичайни състояния 

ще бъдат излекувани. 


GUARDIANS (ПАЗИТЕЛИ 


Guardians (Пазителите) са в основата на силата, която крепи света. 

Те изчерпаха цялата си сила по време на войната срещу Металните демони 
преди хиляда години. Сега те живеят в историите, предавани от поколение 
на поколение, и безмълвно гледат бъдещето на човешките същества. Все 
пак когато Металните демони показаха признаци за съживяване, Guardians 
решиха да поверят съдбата Ha Filgaia на тримата младежи чрез Cecilia - 
потомък на първоначалния посредник Ha Guardians. 


ПРИЗОВАВАНЕ HA GUARDIANS 

По време Ha битка можеш да използваш мощните сили Ha Guardians, като 
ги призовеш. Оборудвай героя си с руни, след което увеличи индикатора 
за сила до ниво 2, като се биеш. Накрая призови Guardians, като използваш 
„Summon Guardian" (Призоваване на пазител) чрез силата на героя. 


RUNES (РУНИ) 


Изгубената сила на Guardians (Пазителите) се материализира под формата 
на руни. Те са вкаменени останки от съзнанието на Guardians (Пазителите). 
Въпреки че изглеждат като камъни, те не са тежки. Когато вземеш руна, 
някои атрибути Ha Guardians ще повишат атрибутите на героя ти. 


Whispers of Water (Водна руна) 
Тази pyHa принадлежи Ha Stoldark, който владее енергията Ha водата. 


Тя еи защитник на Скритото знание и ще увеличи магическата сила 
на героя. Страховитата сила на водата ще смаже враговете на парчета. 


Claws of Storm (Вятърна руна) 

Тази руна принадлежи Ha Fengalon, който владее вятърната енергия. Чрез 
манипулиране на вятъра тази руна може да произведе торнадо и вакуум. 
По-конкретно тя има способността да разбива противника на атоми чрез 
вибриране на въздуха. 


Каде of Fire (Огнена руна) 

Тази руна принадлежи на Моа Gault, който владее огнената енергия. 
Тя символизира ролята на Моа Gault като защитник на ковачеството. 
Тази руна ще превърне противниците в пепел. 


Moans of Earth (Земна руна) 

Тази pyHa принадлежи Ha Gurdijeff, който владее земната енергия. Чрез 
произнасяне на рев, който кара земята да вибрира, тя ще предизвика 
земетресения и пукнатини в земята, като по този начин нанася щети 
на противниците. Gurdijeff е достоен и могъщ лидер на пазителите 

на четирите елемента. 


АКМ е съкращение от „Древна машина“. Според проучванията, извършени 
от майсторите на АКМ, тези оръжия за унищожаване са разработени по 
време на войната срещу Металните демони преди хиляда години. Рядко 
бива изкопавана перфектно функциониращата АКМ. Освен това, тъй като 
тези оръжия се синхронизират с ума на потребителя, за да демонстрират 
своето действие, е необходимо специално вродено умение за използването 
им в битка. Посети професор Emma в Adlehyde и друг кръжок на майстор 

на АКМ, за да надстроиш тези на Киду. Ще трябва да платиш, но можеш 

да увеличиш АТР (атаката), НП (точността) и броят на куршумите. 


MAGIC (MATMA) 


В света Ha Filgaia можете да хвърляш магия, KATO комбинираш два 

от четирите елемента. Първоначално на земята трябваше да се начертае 
магически символ и трябваше да се извърши церемония, за да се хвърли 
магия. Въпреки това, тъй като човек не разполага с лукса на времето 

да направи това по време на битка, се генерират опростени магически 
символи, наречени гербове. Ако запишеш процедурата за необходимата 
церемония и правилната комбинация от гербове на пергамент, можеш 
да активираш магията по всяко време, като използвате магическата сила. 


Ако имаш Crest Graph, към него можеш да свържеш различни магии в Magic 
Guild в град. Ако искаш отново да използваш Crest Graph, за да направиш 
нова магия, избери ,Dissolve" (разтваряне), за да прекъснеш връзката 

с предходната. 


За да създадеш магия, първо избери вид магия: Огън, Вода, Земя, Мълния, 


Вятър, Добро или Зло. След това избери комбинация от гербове и дай име 
на новата си магия. 


Бялата магия има предимно отбранителни способности, като възстановяване 
от необичайно състояние или бягство от подземия. Коригирай магията 

си спрямо слабостите на опонента си, за да причиняваш мащабни щети. 
Когато искаш да разбереш слабостите на противника си, хвърли черната 
магия Ha Cecilia „Апауге“ (анализ). 


OSUD FILGAIE JE V TVOJICH RUKACH 


Lovci snov Rudy, Cecilia a Jack su to jediné, čo oddeluje svet Filgaie od úplného 
zničenia. А jedinć, na čo sa možu spolahnut, si ty a tvoje spravne rozhodnutia, 
ktore ich bezpečne sprevadzaju na ich ceste. Vela štastia! 


PREDVOLENE OVLADANIE 


Smerove tlačidla 


pohyb postav v poliach alebo 
kobkach/posuvanie kurzora 


ačidlo SELECT 


pristup k Magickej mape počas prechadzania polami 


ačidlo START 


zmena postavy а nastroja, ktorym je vystrojenà 


ačidlo TRIANGLE 


pristup k prikazom poli 


ačidlo L2/tlačidlo R2 


posuvanie nahor a nadol na obrazovke s položkami 


mE 


ačidlo CROSS 


vykonavanie róznych akcii ako rozpravanie, 
hadzanie a zrychlenie 


ačidlo L1/tlaćidlo R1 


zmena postav v ponuke stavov alebo vystroja 


ačidlo CIRCLE 


zrušenie akcie 


444 


ačidlo SQUARE 


použitie nastroja 


POZNAMKA: Klučom k pokračovaniu dobrodružstva je efektivne použivanie 


dostupnych nastrojov. 


POSTAVY 


Rudy Roughnight 
Vek: 15 rokov 
Povolanie: vydedenec 


Rudy, znamy aj ako Lovec snov, sa tula rozlahlymi pustatinami svojho sveta 

a Нада v ňom miesto, kde by zapadol. Aj ked je len v nevinnom veku 15 rokov, 
ma všetky kvality velkého bojovnika. Rudy vie zručne použivat zbrane 
hromadneho ničenia (zname ako ARM) zabudnutych starodavnych civilizacii 


Filgaie a jeho ničivá palebná sila mu často pomáha dostať sa z problémov. 
Naposledy Rudyho videli v pohraniči v dedinke Surf. 


Jack Van Burance 
Vek: 27 rokov 
Povolanie: lovec pokladov 


Vo svojej honbe za absolutnou silou Jack takmer cely svoj život stràvil skumanim 
a odkryvanim starobylych ruin. Pri tychto početnych wletoch do neznama 
Jackovi pomaha jeho staly spoločnik, drobny potkan Hanpan. Okrem tohto 
priatela sa Jack spolieha aj na rychly švih, starodavnu šermiarsku techniku, 

ktorá mu umožňuje okamžitým wytasenim meča vytvoriť tlakovu vlnu, 

ktorou ničí nešťastných protivníkov. Za jeho sarkastickým výrazom sa skrýva 
tajomná minulosť. Naposledy Jacka videli pri skůmaní ruín Chrámu památe. 


Cecilia Lynne Adlehyde 
Vek: 16 rokov 
Povolanie: princezná a čarodejnica 


Táto krasna plavovlasá dcéra krála Adlehyda dokáže komunikovat so Stražcami. 
Takmer celu svoju mladost strávila v tajomnom opatstve Curan, kde sa učila 
kuzlam a kde objavila tajomnu silu Slzy, starodávneho rodinného dedičstva. 
Kombinovaním živlov dokáže Cecilia čarovat. Kedže čoskoro oslavi sedemnaste 
narodeniny, pripravuje sa na návrat domov do hradu Adlehyde, kde pre 

ňu pripravuju oslavu. 


Rudy, Jack a Cecilia nezačnú spolupracovať hneď, ako sa spolu stretnú. 
Najprv si musia sami určiť svoj osud. Niekedy sa však stane, že postava nedokáže 
vyriešiť problém sama. Porozprávaj sa s ostatnými a poskytnú ti svoju podporu. 


OVLADACIE PRVKY POLI 

CESTOVANIE PO ZEMI 

Pomocou smerových tlačidiel budeš môcť posúvať postavu osmimi smermi. 
Pri priblížení k miestam, kam môžeš vstúpiť, napríklad mestám a kobkám, 
sa zobrazenie priblíži a zobrazí sa názov miesta. Ak tam chceš vstúpiť, 


stlač tlačidlo CROSS. 


POZNÁMKA: V kobkách existujú miesta, na ktoré môžeš prejsť tak, 
že na ne zoskočíš. Ak na ceste alebo chodníku nevidíš žiadny okraj, 
možno budeš môcť zoskočiť tak, že budeš držať stlačené smerové tlačidlá. 


CESTOVANIE LOĎOU 

Ako sa príbeh ďalej rozvíja, budeš mať aj možnosť požičať si loď. Ak sa chceš 
dostať na loď, presuň svoju postavu tak, aby sa dotkla lode, a potom stlač tlačidlo 
CROSS. Ak chceš vystúpiť z lode, posuň loď tak, aby sa dotkla pláže. Jediný terén, 
kde môžeš nastúpiť na loď alebo vystúpiť z lode, je pláž. 


OBRAZ V OBRAZE 

Ak tri hlavné postavy vstúpia do toho istého mesta alebo tej istej kobky, ale 
necestujú spolu, zobrazí sa malá obrazovka s polohou postáv, ktoré aktuálne 
neovládaš. Obraz v obraze sa automaticky zobrazí hneď, ako tvoja postava 
prestane kráčať. 


AKCIE 
Postavy môžu vykonávať rôzne akcie. Oboznám sa s jednotlivými akciami skôr, 
než sa vydáš za dobrodružstvom. 


ROZPRÁVANIE 

S ľuďmi sa môžeš rozprávať tak, že so svojou postavou prejdeš k príslušnej 
osobe a stlačíš tlačidlo CROSS. Konverzáciu môžeš viesť aj v prípade, že medzi 
tebou a druhou osobou je priehradka alebo stôl. 


POZNÁMKA: Stlačením tlačidla CROSS alebo tlačidla CIRCLE, keď niektora z postava 
rozprava, móżeś pokračovat v konverzacii. 


ZRYCHLENIE 
Ak chceš, aby sa tvoja postava uhańala dopredu, podrž stlačene tlačidlo CROSS. 
Ak chceš spomalit, uvolni tlačidlo CROSS. 


HLADANIE 
Postav sa pred objekt, ktory chceš preskumaf, a stlač tlačidlo CROSS. Skontroluj 


na stenach a knihy. 


DVIHANIE 

Ak chceš nejaky objekt zdvihnut nad hlavu, dotkni sa objektu (napriklad drevenej 
debny) a stlač tlačidlo CROSS. Vyskušaj si to na roznych predmetoch a zisti, ktore 
mözes zdvihnut. 


HADZANIE 

Ked' zdvihneš nejaky objekt, pomocou smerovych tlačidiel a stlačenim tlačidla 
CROSS ho budeš möct hodit 6smimi róznymi smermi. Vyskušaj si to, keď chceš 
zistiť, čo je v debne, alebo keď chceš aktivovať spínač. 


TLAČENIE 

Niektoré sochy a bloky móżeś posúvať odtláčaním. Presuň svoju postavu tak, 
aby sa dotýkala objektu, ktorý chceš posunut, a podrž stlačené smerové tlačidlá 
v smere, v ktorom chceš objekt posunut. 


PRIKAZY POLA 
Ak tvoja postava nebojuje, stlačením tlačidla TRIANGLE možeš zobrazit prikazy 
pola. Ak chceš vybrat určity prikaz, pouzi smerove tlačidla. Ak chceš vybraty prikaz 
spustit, stlač tlačidlo CROSS. 


POZNÁMKA: Ak nepoznáš funkciu prikazu, prejdi kurzorom na prikaz a stlačením 
tlačidla TRIANGLE zobraz správu pomocníka, ktorá opisuje, na čo prikaz slůži. 


Item (Položka) (ikona vrecka) 

Tento prikaz ti umožňuje použivat položky z inventára. Ak chceš zobraziť 
pomocné prikazy, stlač tlačidlo CIRCLE. Ak chceš zobrazit, čo položka sposobuje, 
stlač tlačidlo TRIANGLE. 


Use (Použiť) 
Vyber položku stlačením tlačidla CROSS a potom ju použi opätovným stlačením 


tlačidla CROSS bez posunutia kurzora. Potom vyber postavu, ktorá položku použije. 
Položky znázornené sivou farbou nie sú počas cesty tejto postavy k dispozícii. 


Arrange (Usporiadať) 
Usporiada obrazovku s položkami podľa položiek, ktoré je možné použiť, 
a položiek, ktoré sú súčasťou výstroja. 


Skills (Zručnosti) (ikona iskry) 

Tento príkaz ti umožňuje využívať prirodzené zručnosti každej postavy. 
Po výbere postavy vyber príkaz. Príkazy znázornené sivou farbou 

nie sú pre postavu počas cesty k dispozícii. 


Equip (Vystrojit) (ikona vesty) 

Tento prikaz ti итоййце vystrojit postawy zbrańami а brnenim. Po najdeni alebo 
nakupe zbrani alebo brnenia musiš postavu wystrojit novou položkou. Na tejto 
obrazovke Чей možeš skontrolovat učinok položky na vlastnosti tvojej postavy. 
Žltá šípka znamená, že vlastnosti postavy sa zlepšia, a modra šípka znamená, 
že vlastnosti postawy sa zhoršia. 


R. hand (Prava ruka) 
Tuto možnost vyber, ak chceš pridat zbraň do pravej ruky. 


L. hand (Lavá ruka) 
Tuto možnost vyber, ak chceš pridať brnenie alebo špeciálnu položku do lavej ruky. 


Body (Telo) 

Ak si kupiš alebo najdeš niečo, čo sa da nosit a čo može ochranit telo tvojej 
розтаму, wyber tuto možnost, aby to tvoja postava mohla nosit. 

Head (Hlava) 


Ak si kupiš alebo najdeš niečo, čo sa da nosit a čo može ochranit hlavu tvojej 
postavy, vyber tuto možnost, aby to tvoja postava mohla nosit. 


Rune (Runa) 
Tuto možnost wber, ak chceš osobu wystrojit runou. 


Auto Eguip (Automaticky wystrojit) 
Automaticky vyberie wystroj, ktory ti poskytne maximalne schopnosti. 


POZNAMKA: Tento prikaz nezmeni runu (ak ziskaš runu) ani vystroj v lavej ruke 
tvojej postavy. 


Auto Battle (Automaticky bojovat) (ikona megafénu) 
Nastavi postavu tak, aby počas suboja bojovala automaticky, takže nemusiš riadit 
každy jej pohyb. 


STAV POSTAVY 


Pole stavu postavy na obrazovke stavu obsahuje informacie o mene, urovni, 
povolani, zdravi (НР), magickej sile (MP), automatickych prikazoch а abnormälnych 
stavoch postavy. 


HP (Hit Points) (Zdravie) 

Životna sila postawy. Ak hodnota HP postawy počas suboja klesne na nulu, 
postava и? nedokaže bojovat. Čislo na pravej strane označuje maximalnu 
hodnotu HP postavy a čislo na lavej strane uvadza jej aktualnu hodnotu НР. 


MP (Magic Points) (Magicka sila) 

Magicka sila postawy. Ak hodnota MP postawy klesne na nulu, postava už nebude 
móct použivat kuzla ani rychly švih. Čislo na pravej strane označuje maximalnu 
hodnotu MP postavy a čislo na lavej strane uvadza jej aktuâlnu hodnotu МР. 


POZNAMKA: Rudy nema MP. 


RUDYHO NASTROJE 


Bomby 

Jaskyña Berry, ktora sa nachadza juhowychodne od dedinky Surf, zvykla byt 
bohatou zásobárňou liečivých byliniek. Tieto bomby sa používali na tažbu byliniek. 
Aj keďide o jednoduché bomby z pušného prachu a rozbušky, móžu byť užitočné, 
keď potrebuješ rozbiť velké drevené debny alebo zbůrať slabé steny. 


Radar 

Ide o zariadenie ARM, ktoré reaguje na poklady tak, že rozžiari miesto, kde 
sa poklad nachadza. Tento radar sice bol po objaveni v starodavnych ruinach 
rozbity, ale stary majster a remeselnik Zepet, ktory študuje zariadenia ARM, 
ho opravil. Neskór sa radar dostal do ruk viacerych lovcov pokladov a lupičov. 
V sučasnosti nie je zname, kde sa nachadza. 


Korčule 

Kolieskové korčule so zabudovanym motorom. Kolieska korčul su zoradene 
do jedného radu. Korčule sa nielenže nedaju ovlàdat, ale po svojom spusteni 
sa zastavia ай potom, ako do niečoho naraziš. Aj ked'su dost problematické, 
umožňujú ti cestovať miestami, po ktorych nemôžeš kráčať. Пето kolieskové 
korčule tiež dokážu okolo seba vytvárať silové pole, ktoré ich chráni pred 
poškodením v jedovatých močiaroch. 


JACKOVE NÁSTROJE 


Hanpan 

Tento drobný potkan vlastne ani nie je nástroj, ale je to Jackov spoločník. 

Vďaka svojmu štíhlemu telu Hanpan dokáže zbierať ľahké predmety, 

ako sú napríklad poklady, alebo aktivovať spínače, ktoré nie sú dostupné ľuďom. 
Svet Filgaie pozostáva z energie s rôznymi úrovňami vedomia. Bytosti ako 
Hanpan sú odvodené od týchto zdrojov energie. 


Zapaľovač 

Tento obyčajný zapaľovač nemá žiadne špeciálne funkcie. Môže ti však prísť vhod, 
ak potrebuješ zapáliť oheň. Môžeš s ním napríklad rozsvietiť lampáš alebo podpáliť 
suchú trávu, ktorá ti stojí v ceste. Zapaľovač tiež môže byť užitočný v prípade, 

že nájdeš kúzelnú lampu. 


Kotviaci пак , 

Prehodením kotviaceho háka cez stlp môžeš prekonávať úseky, cez ktoré sa nedá 
kráčať. Štruktúra kotviaceho háka je veľmi jednoduchá. Ide o hák pripojený k tenkej 
oceľovej reťazi. Jack môže kotviaci hák vrhať ösmimi smermi. 


CECILIINE NÁSTROJE 


Slza 

Malý kryštál, ktorý sa v kráľovskej rodine Adlehydovcov dedí z pokolenia na 
pokolenie. Ako malé dieťa Cecilia zdedila tento kryštál od svojej mamy, ktorú 
choroba pripútala na lôžko. Tento tajomný kryštál začne blikať v rytme tlkotu srdca, 
keď ho drží v ruke žena s kráľovskou krvou. Keď sa tento kryštál zdvihne dovysoka, 
reaguje na objekty súvisiace so Strážcami. Tento kryštál tiež môže ovplyvňovať 
kúzelné zariadenia, ktoré po sebe zanechali starobylí Elwovia. 


Vreckové hodinky 

Ručičky týchto hodiniek sa otáčajú opačným smerom. Dokážu vrátiť čas a vrátiť 
rozbité drevené debny alebo presunuté objekty do pôvodného stavu. Aj keď ide 
o potenciálne veľmi účinný nástroj, funguje len na určitých miestach a neúčinkuje 
na živé bytosti. 


Kúzelná palička 
Táto kúzelná palička ti umožňuje komunikovať so zvieratami potom, ako sa ňou 
zľahka dotkneš ich hlavy. 


SUBOJE 


Pri prechadzani polami alebo kobkami sa stretavas s prišerami. Pri zobrazeni 
obrazovky boja musiš najprv zadat prikazy a až potom sa začina boj. Boj bude 
prebiehat formou suboja na kola. Po zadani prikazov sa uskutočni animovany 
boj. Keď postava alebo účastník a prišery raz zaútočia (toto sa označuje ako kolo), 
budeš mat možnost zadat prikazy znova. 


LOCK ON (ZAISTENIE) 

Toto je Rudyho silova schopnost prvej urovne. Zwyšuje mieru presnosti 
zariadeni ARM na 100 %. Pri vybere tohto prikazu móżeś vybrat zariadenie ARM, 
ktore sa ma použit. 


ACCELERATOR (AKCELERATOR) 
Toto je Jackova silovă schopnost prvej йгоупе. Umožňuje, aby Jack vykonal akciu 
rychlejsie пе? ktokolvek ту počas kola. Po wybere prikazu na akceleraciu móżeś 
vybrat akciu, ktoru Jack wykona. 


MYSTIC (MYSTIKA) 
Toto je Ceciliina silová schopnost prvej úrovne. Táto schopnost jej umožňuje 
vyvolat skryté sily všetkých položiek a niektorých zbraní a brnení. 


POZNÁMKA: Spotrebovatelné položky sa po uvolnení skrytej sily stratia. 


ABNORMAL STATUS (ABNORMÁLNY STAV) 

Postava počas suboja može upadnut do abnormälneho stavu. Existujù 

dva typy abnormalneho stavu: stav, ktory po boji zmizne, a stav, ktory trva 

až do wliečenia postawy. Značky všetkych stavov okrem stavov Armour Down 
(Brnenie nenasadené) a Slow Down (Spomalit) sa zobrazia v okne stavu. 

Keď mierka sily postavy dosiahne maximálnu úroveň, všetky abnormálne stavy 
sa zrušia. 


STRAŽCOVIA 


Stražcovia su zakladom sily, na ktorej je postaveny svet. Stražcovia wyčerpali 
všetky svoje sily počas vojny s Kovovymi démonmi pred tisic rokmi. 

Stražcovia teraz žiju v pribehoch odovzdavanych z generàcie na generaciu 

a ticho sleduju, aka buducnost čaka ludi. Ked' však Kovovi demoni začali znovu 
oživat, Stražcovia sa rozhodli zverit osud Filgaie do ruk troch mladych bojovnikov 
prostrednictvom Cecilie, ktora je potomkom pôvodného prostrednika Stražcov. 


VYVOLANIE STRAŽCOV 

Počas suboja móžeš wyužit obrovsku silu Stražcov tak, že ich wyvolaš. Vystroj svoju 
postavu runou, zvyś hodnotu svojej mierky sily na druhu Uroveń tak, že budeš 
bojovat, a potom wyvolaj Stražcov pomocou prikazu Summon Guardian 

(Vyvolat stražcu) v ponuke Force Ability (Silové schopnosti) postawy. 


RUNY 

Stratena sila Stražcov sa zhmotnila do run. Runy su skamenené zwyšky vedomia 
Stražcov. Aj keď vyzeraju ako kamene, nie su ťažké. Ak je runa vyzbrojená, určité 
atributy Stražcov zlepšia vlastnosti tvojej postavy. 


Whispers of Water (Water Rune) (Šepoty vody (vodná runa)) 

Táto runa patrí Stoldarkovi, ktorý vládne energii vody. Je tiež ochrancom 
Skrytého poznania a zvyšuje magicku silu postavy. Hrozostrašna sila vody 
rozdrvi nepriatelov na kusy. 


Claws of Storm (Wind Rune) (Pazúry búrky (veterná runa)) 

Táto runa patrí Fengalonovi, ktorý vládne energii vetra. Táto runa ovláda vietor 
a dokáže vytvárať tornáda a vzduchoprázdno. Vibrovaním vzduchu dokáže 
rozložiť protivníka na atómy. 


Rage of Fire (Fire Rune) (Besnenie ohńa (ohniva runa)) 
Tato runa patri Моа Gaultovi, ktory ovlada energiu оййа. Tato runa symbolizuje 
ulohu Moa Gaulta ako ochrancu kovačov a spaluje protivnikov na popol. 


Moans of Earth (Earth Rune) (Stony Zeme (zemna runa)) 

Tato runa patri Gurdijeffovi, ktory vladne energii zeme. Rev, ktory rozvibruje zem, 
vyvolàva zemetrasenia a vytvàra pukliny v zemi, ktoré ničia protivnikov. 

Dostojny a mocny Gurdijeff je vodcom štyroch Stražcov živlov. 


ARM (z anglickeho Ancient Relic Machine) je skratka, ktora označuje starodavne 
stroje. Podla vyskumov odbornikov na zariadenia ARM boli tieto ničive zbrane 
vyvinuté počas vojny proti Kovovym démonom pred tisic rokmi. Len zriedkavo 

sa podari najst dokonale funkćnć zariadenie ARM. A kedže Пето zbrane sa 
synchronizuju s myslou použivatela a iba tak sa dokažu prejavit ich učinky, na ich 
použivanie v subojoch su potrebne vrodené zručnosti. Ak chceš inovovat Rudyho 
zariadenia ARM, navštiv tvorivé dielne profesorky Emmy v Adlehyde a ostatnych 
odbornikov na zariadenia ARM. Budeš musiet zaplatit, ale možeš si zvýšiť hodnotu 
ATP (útočné body), hodnotu HIT (mieru presnosti) a počet striel. 


KUZLO 
Vo svete Filgaie móžeš kúzliť pomocou spojenia dvoch zo štyroch motivov živlov. 
Póvodne bolo potrebné nakresliť na zem magický symbol a vykonať obrad 

a až potom bolo možné kuzlit. Kedže však počas boja na nič podobné nie je čas, 
vytvorili sa zjednodušené magické symboly zvané motívy. Ak zaznamenáš postup 
potrebného obradu a spravnu kombináciu motivov na pergamen, kuzla móžeš 
aktivovať kedykolvek pomocou magickej sily. 


Ak máš Graf motívov, môžeš do neho spájať rôzne kúzla v Kúzelníckom cechu 
v meste. Ак chceš Graf motivov znovu pouzit na vytvorenie nového kuzla, 
vyberom možnosti Dissolve (Zrušit) uvolni predchadzajuce kuzlo. 


Ak chceš vytvoriť kúzlo, najprv vyber typ kúzla: Fire (Oheň), Water (Voda), 
Earth (Zem), Thunder (Blesk), Wind (Vietor), Holy (Dobro) alebo Evil (Zlo) 
a potom wyber kombinaciu motivov a nàzov pre nove kuzlo. 


Biela magia ma predovšetkym obranné učinky, napriklad zotavenie 

z abnormalneho stavu alebo unik z kobiek. Prisposob svoje kuzla podla 
slabych stranok protivnika, čo ti umožni zasadit mu tažky uder. Ak chceš 
najst slabe stranky svojho nepriatela, použi kuzlo Analyze (Analyzovat) 
z čiernej magie Cecilie. 


SOARTA FILGAIEI ESTE IN MAINILE TALE 


The Dream Chasers - Rudy, Cecilia si Jack - sunt singurii care stau între lumea 
din Filgaia si distrugere totala. lar ei depind numai de tine за fi ajuti за faca 
alegerile corecte, care fi vor ajuta sà supravietuiasca calatoriei lor. Mult noroc! 


COMENZI IMPLICITE 


butoane directionale 


deplaseazä personajele pe câmpuri sau in temnite/ 
muta cursorul 


Butonul SELECT 


acceseazä Magic Map (Harta magica) in timp 
ce calatoresti prin campuri 


Butonul START 


schimbä personajul si unealta cu care este echipat 


Butonul TRIANGLE 


acceseazà comenzile pentru сатрий 


Butonul L2/R2 


deruleazà în sus si în jos pe ecranul cu obiecte 


Butonul CROSS 


efectueazà diferite actiuni, precum vorbire, 
aruncare si fugà 


Butonul L1/R1 


schimbä personajele din meniul de stare 
sau al echipamentelor 


Butonul CIRCLE 


anuleazà o actiune 


Butonul SQUARE 


foloseste o unealtà 


NOTÀ: cheia pentru a avansa în aventurà este sà folosesti eficient uneltele 


pe care le ai. 


PERSONAJE 


Rudy Roughnight 
Varsta: 15 
Ocupatie: renegat 


Fiind cunoscut drept „Dream Chaser", Rudy a cälätorit prin vasta pustietate 

a lumii sale, căutându-şi un loc al lui. Desi el are numai 15 ani, deja dovedeşte 

cà are potentialul de a deveni un mare räzboinic. Fiind priceput in folosirea armelor 
de distrugere in masa (cunoscute drept ARM-uri) ale civilizatiilor antice si uitate 

din Filgaia, Rudy scapä deseori de probleme cu ajutorul puterii sale superioare 

de atac. Rudy а fost vazut ultima data lucrand in satul de frontierà, Surf. 


Jack Van Burance 
Varsta: 27 
Ocupatie: vânätor de comori 


In cäutarea sa a ,puterii absolute”, Jack si-a petrecut aproape toata viata 
explorand si excavand ruine antice. Companionul constant al lui Jack, un sobolan 
ca un spiridus, numit Hanpan, |-а ajutat mereu in numeroasele sale excursii 

in necunoscut. Pe langa prietenul sau, Jack a învàtat sà se bazeze si pe „Fast Draw” 
(Scoaterea rapida а sabiei), o tehnica anticà de manuire а sabiei, care implica 
tragerea instantanee a unei sabii pentru a induce o unda de soc care despicä 
oponentii ghinionisti. In spatele fatadei sale sarcastice se ascunde un trecut 
misterios. Jack a fost väzut ultima data explorànd ruinele Templului Memoriei. 


Cecilia Lynne Adlehyde 
Varsta: 16 
Ocupatie: Printesä/Mag 


Fiind fiica Regelui Adlehyde, aceasta prințesă frumoasă cu părul ca inul are 
capacitatea de a comunica cu Gardienii. Ea şi-a petrecut aproape toată tinereţea 
în misterioasa Abatie Curan, unde a fost instruită în artele magiei şi a descoperit 
puterile misterioase ale unui obiect de familie antic, numit Tear Drop (Lacrima). 
Prin combinarea blazoanelor elementale, Cecilia poate face diferite vrăji. 
Apropiindu-se rapid de vârsta de 17 ani, ea se pregăteşte să revină la casa 

ei din Castelul Adlehyde, unde o aşteaptă o sărbătoare. 


Rudy, Jack şi Cecilia nu vor începe să interacționeze împreună imediat după 

ce se întâlnesc. Ei trebuie să îşi găsească întâi propriile căi. Totuşi; există momente 
în care un personaj nu poate rezolva o problemă de unul singur. Vorbeşte 

cu ceilalți, iar aceştia iti vor oferi asistenta. 


COMENZI PENTRU CAMPURI 

DEPLASAREA PE TEREN 

Prin folosirea butoanelor directionale, vei putea deplasa un personaj în opt direcţii. 
Când te apropii de locaţiile în care poti intra, cum ar fi oraşe şi temnițe, vizualizarea 
se va mări şi se va afişa numele locului respectiv. Apasă butonul CROSS pentru 

a intra. 


NOTĂ: în temnițe există zone pe care le poti accesa sărind de pe margini. Dacă nu 
vezi o margine pe un traseu sau pe o alee, ai putea sări jos dacă apeşi în continuu 
pe butoanele directionale. 


DEPLASAREA CU NAVE 

Mai tarziu în poveste vei putea за imprumuti o nava. Pentru a te urca pe пама, 
deplaseazà personajul astfel incat sà atingà nava si apasä butonul CROSS. 
Pentru a te da jos de pe nava, muta nava astfel incåt så atinga o plaja. 
Singurul teren care îti permite sà te urci si sà te dai jos de pe nave este plaja. 


ECRANUL IMAGINE-ÎN-IMAGINE 

Atunci сапа cele trei personaje principale intra in acelasi oras sau in aceeasi 
temniţă, dar nu călătoresc împreună, va apărea un ecran mic care afişează locaţia 
personajelor pe care nu le controlezi momentan. Ecranul imagine-în-imagine 

va apărea automat imediat ce personajul tău se opreşte din mers. 


ACȚIUNI 
Personajele pot realiza diferite acţiuni. Ar trebui să înveţi despre fiecare acțiune 
înainte de a porni în aventură. 


VORBIRE 

Poti vorbi cu oamenii, deplasandu-ti personajul lângă persoana cu care vrei 

să vorbeşti şi apăsând butonul CROSS. Chiar dacă există o tejghea sau un birou 
între tine şi cealaltă persoană, tot poti avea o conversație. 


NOTĂ: dacă apeşi butonul CROSS sau butonul CIRCLE când unul dintre 
personaje vorbeşte, conversaţia va continua. 


FUGĂ 
Ține apăsat butonul CROSS pentru a face un personaj să fugă. 
Eliberează butonul CROSS pentru a încetini. 


CĂUTARE 

Stai în fata obiectului pe care vrei să îl investighezi şi apasă butonul CROSS. 
Examinează toate cuferele cu comori; ai putea să găseşti obiecte valoroase 
în interiorul lor. De asemenea, poti citi semne de pe pereţi şi cărți. 


RIDICARE 

Apasă butonul CROSS când atingi obiecte precum cutiile de lemn, pentru а ridica 
obiectele deasupra capului. Încearcă această acțiune pe diferite obiecte, pentru 
a descoperi pe care le poti ridica. 


ARUNCARE 

După ce ridici un obiect, vei putea să îl arunci în opt direcţii diferite, folosind 
butoanele directionale şi apăsând butonul CROSS. Încearcă această acţiune când 
vrei să afli ce se ascunde într-o cutie sau când vrei să activezi un comutator. 


ÎMPINGERE 

Poti muta statui şi blocuri, împingându-le. Deplaseazä-ti personajul astfel încât 

să atingă obiectul pe care vrei să îl muti şi continuă să apeşi butoanele directionale 
în direcţia în care vrei să împingi obiectul. 


COMENZI PENTRU CÂMPURI 


Când personajul tău nu este într-o bătălie, poti vedea meniul comenzilor 
pentru câmpuri, apăsând butonul TRIANGLE. Foloseşte butoanele directionale 
pentru a selecta o comandă şi apasă butonul CROSS pentru a executa acțiunea. 


NOTĂ: dacă nu ştii funcţia unei comenzi, mută cursorul pe comandă şi apasă 
butonul TRIANGLE pentru a afişa un mesaj de ajutor care descrie funcţia comenzii. 


Obiect (Pictogramă sac) 

Această comandă iti permite să foloseşti obiectele din inventar. Apasă 
butonul CIRCLE pentru a afişa sub-comenzile sau apasă butonul TRIANGLE 
pentru a vedea efectele acelui obiect. 


Utilizare 

Selectează un obiect, apăsând butonul CROSS, apoi apasă din nou butonul CROSS 
fără a mişca cursorul, pentru a utiliza obiectul. Apoi, selectează personajul care 

va folosi obiectul. Obiectele gri nu pot fi utilizate în timp ce grupul tău călătoreşte. 


Aranjare 
Aranjeaza ecranul cu obiecte, in functie de obiectele care pot fi folosite si obiectele 
care sunt echipate. 


Abilitäti (Pictograma scanteie) 

Aceastà comandà îti permite sà folosesti abilitätile inerente ale fiecdrui personaj. 
Dupà ce selectezi un personaj, selecteazà comanda. Comenzile care sunt gri 

nu sunt disponibile în timp ce personajul tàu cälätoreste. 


Echipare (Pictograma vestà) 

Aceastà comandi îti permite sà echipezi personajele cu arme si armurà. 
După ce găseşti sau achizitionezi arme sau armură, trebuie sà echipezi 

un personaj си noul obiect. Acest ecran iti permite şi să verifici ce efect are 
un obiect asupra abilităţilor personajului tău. O săgeată galbenă înseamnă 
că atributele personajului vor creşte, iar o săgeată albastră înseamnă 

că atributele personajului vor scădea. 


R. hand (mâna dreaptă) 
Alege asta când vrei să echipezi o armă în mâna dreaptă. 


L. hand (mâna stângă) 
Alege asta când vrei să echipezi armură sau un obiect special în mâna stângă. 


Body (Corp) 
Dacă ai cumpărat sau ai găsit un obiect care poate fi purtat şi care poate proteja 
corpul personajului tău, selectează acel obiect pentru a-l purta. 


Head (Cap) 
Dacă ai cumpărat sau ai găsit un obiect care poate fi purtat şi care poate proteja 
capul personajului tău, selectează acel obiect pentru a-l purta. 


Rune (Випа) 
Alege asta când vrei sd echipezi o гипа. 


Auto Eguip (Echipare automata) 
Selecteazà automat echipamentul care îti va oferi abilitätile maxime. 


NOTA: Auto Equip (Echipare automata) nu va schimba runa (dacš achizitionezi 
o runa) sau echipamentul din mana stanga a personajului täu. 


Luptà automatà (Pictogramà megafon) 
Setează un personaj să atace automat în timpul unei lupte, astfel încât 
să nu ai control asupra fiecărei acţiuni a acestuia. 


STAREA PERSONAJELOR 


Caseta de stare a personajului din ecranul de stare conţine informații 
despre personaj, precum numele, nivelul, ocupaţia, HP (Puncte de lovire), 
MP (Puncte magice), Comandă automată şi Condiţii anormale. 


HP (Puncte de lovire) 

Forţa vitală a unui personaj. Dacă HP-ul unui personaj scade până la zero 
în timpul luptelor, el nu va mai putea să lupte. Numărul din dreapta este 
HP-ul maxim al personajului, iar numărul din stânga este HP-ul curent. 


MP (Puncte magice) 

Puterea magică a unui personaj. Dacă MP-ul unui personaj scade până la zero, 
acesta nu va mai putea să folosească magie sau Fast Draw (Scoaterea rapidă 
a sabiei). Numărul din dreapta este MP-ul maxim al personajului, iar numărul 
din stânga este MP-ul curent. 


NOTĂ: Rudy nu are MP. 


UNELTELE LUI RUDY 


Bombe 

Berry Cave (Pestera Berry), localizatà la sud-est de Surf Village (Satul Surf), 
obisnuia sà fie un depozit bogat de plante medicinale. Aceste bombe erau 
folosite pentru a colecta plantele. Desi acestea sunt bombe simple create 
din praf de puscà si o sigurantà, ele se vor dovedi utile atunci când trebuie 
sà spargi cutii mari de lemn sau sà distrugi pereti slabiti. 


Radar 

Acesta este un tip de ARM (Ancient Relic Machine - Masinà relicvà anticà) 
care reactioneazà la comori si care face ca locul în care se aflà o comoarà 

să strălucească. Deşi radarul a fost stricat când a fost excavat pentru prima 
oară dintr-o ruină antică, un „meister” bătrân al ARM-urilor (un artizan expert 
care studiază ARM-uri), numit Zepet, l-a reparat. Mai târziu, radarul a mers din 
mână în mână, trecând de la vânătorii de comori la jefuitori. Locaţia curentă 

a dispozitivului nu este cunoscută. 


Patine 

Patine cu rotile si cu motor încorporat. Rotile patinelor sunt aliniate 

pe o singură linie. Nu numai că patinele sunt incontrolabile, ci, odată activate, 
acestea nu se vor opri decât după ce te loveşti de ceva. Deşi acest obiect este 
unul problematic, iti va permite să cälätoresti prin zone in care nu poti merge. 
În plus, aceste patine cu rotile creează un câmp de forţă în jurul lor, pentru 

a preveni daunele cauzate de mlaştinile otrăvitoare. 


UNELTELE LUI JACK 


Hanpan 

Acest sobolan ca un spiridus nu este o ипеайа propriu-zisà, ci este mai mult 
companionul lui Jack. Hanpan, cu corpul sdu micut, poate colecta obiecte usoare 
precum comorile; sau poate activa comutatoare la care oamenii nu pot ajunge. 
Lumea Filgaiei are energie cu diferite niveluri de constiinta. Creaturile ca spiridusii, 
precum Hanpan, sunt derivate din aceste surse de energie. 


Brichetä 

Această brichetă ieftină nu are nicio funcţie specială. Totuşi, ea va fi utilă dacă vrei 
să aprinzi vreodată focul. De exemplu, poti aprinde un felinar sau poti arde iarba 
uscată care îți blochează calea. În plus, bricheta poate fi utilă şi dacă găseşti 

o lampă magică. 


Ancoră de cätärare 

Рип aruncarea ancorei de cätärare in jurul unui stâlp, уе! putea за traversezi 
locurile prin care nu poti merge. Structura ancorei de cätärare este foarte simplà: 
un cârlig cu gheare atasat la un lant subtire de otel. Jack poate arunca ancora 

de cätärare în opt directii. 


UNELTELE CECILIEI 


Lacrima 

Un cristal de mici dimensiuni, läsat ca mostenire in familia regala din Adlehyde. 
Fiind mic copil, Cecilia a mostenit acest cristal de la mama ei, care era imobilizatà 
la pat din cauza unei boli. Acest cristal misterios începe sà clipeascä precum 
bătăile unei inimi atunci când este în mâna unei femei cu sânge regal. Atunci сапа 
cristalul este ținut sus, el va reacționa cu obiectele care sunt legate de Gardieni. 

În plus, acest cristal poate avea un efect şi asupra dispozitivelor magice lăsate 

în urmă de rasa antică Elw. 


Ceas de buzunar 

Acele acest ceas se rotesc in sens invers. Acesta are abilitatea de a da timpul 
inapoi, returnand cutiile de lemn sparte sau obiectele care au fost mutate 

în pozitia lor initialà. Desi este un obiect potential foarte puternic, acesta 

va functiona numai în anumite locuri si nu are niciun efect asupra fiintelor vii. 


Bagheta magica 
Aceastà baghetà magicà îti permite sà comunici cu animalele, atingàndu-le usor 
pe cap. 


L 

In timpul cälätoriilor tale prin campuri si temnite, te vei intalni cu diferiti monstri. 
Atunci când apare Ecranul de luptà, trebuie sà introduci comenzile înainte ca lupta 
să înceapă. Lupta va avea loc pe rânduri. După ce introduci comenzile, va avea 

loc o bătălie animată. După ce personajul sau grupul si monstrii se atacă o dată 


(acesta este un rând), vei avea posibilitatea de a introduce din nou comenzi. 


FIXARE 

Aceasta este abilitatea de forță de nivelul 1 a lui Rudy. Ea creste rata de precizie 
a ARM-urilor la 100%. Când selectezi această comandă, poti selecta apoi ARM-ul 
care va fi utilizat. 


ACCELERATOR 

Aceasta este abilitatea de forță de nivelul 1 a lui Jack. Aceasta îi permite lui Jack 
să realizeze o acțiune mai repede decât oricine în timpul unei runde. După 

ce selectezi comanda Accelerator Force (Forta accelerator), poti alege acțiunea 
care va fi realizată de Jack. 


MISTIC 
Aceasta este abilitatea de fortà de nivelul 1 a Ceciliei. Aceastà abilitate fi permite 
sa descopere puterea ascunsä a tuturor obiectelor si a unor arme si armuri. 


NOTA: obiectele consumabile vor dispärea dupà ce puterea ascunsà 
este dezlantuita. 


STARE ANORMALA 

In timpul unei lupte, un personaj poate fi afectat de o stare anormala. Exista 

douà tipuri de stdri anormale: o stare care se termina dupà ce se terminà lupta; 

si o stare care va гатапе рапа când va fi vindecatà. Notele pentru toate conditiile, 
cu exceptia Armour Down (Armurà dezactivatà) si Slow Down (încetinire), 

vor fi afisate pe fereastra de stare. Atunci сапа indicatorul de fortà al unui 
personaj ajunge la nivelul maxim, toate stärile anormale vor fi vindecate. 


GARDIENI 


Gardienii reprezintà fundamentul fortei care sustine lumea. Gardienii si-au 
epuizat toatà puterea în timpul ràzboiului împotriva Demonilor de metal, acum 
o mie de ani. Acum, Gardienii tràiesc în povestile transmise de la o generatie 

la alta, si privesc în liniste cum se desfàsoarà viitorul fiintelor umane. Totusi, când 
Demonii de metal au dat semne de reînviere, Gardienii au decis sà încredinteze 
soarta Filgaiei celor tineri, prin Cecilia, un descendent al intermediarului original 
al Gardienilor. 


INVOCAREA GARDIENILOR 

in timpul luptelor, poti invoca Gardienii, pentru a folosi puterea lor enormà. 
Doteazä-ti personajul cu o runa, apoi creste-ti Indicatorul de forță рапа la nivelul 
2 prin lupte, apoi, în final, invocà Gardienii folosind ,Summon Guardian" 

(Invocà gardian) din Abilitatea de fortà a personajului. 


Puterea pierdutà a Gardienilor materializatà sub forma runelor. Acestea sunt 
ramasite fosilizate ale constiintei Gardienilor. Desi aratà ca niste pietre, acestea 
nu sunt grele. Atunci cànd o runà este armatà, anumite atribute ale Gardienilor 
vor intensifica atributele personajului tàu. 


Soaptele apei (Runà de apà) 

Aceastà гипа apartine lui Stoldark, care guverneazà asupra energiei apei. 
De asemenea, el este protectorul Regatului Ascuns, si va intensifica puterea 
magicà a unui personaj. Forta teribilà a apei va strivi inamicii. 


Ghearele furtunii (Runà a vantului) 

Aceastà runà apartine lui Fengalon, care guverneazà asupra energiei vantului. 

Prin manipularea vantului, aceastà runà poate produce tornade si viduri. in special, 
aceasta are abilitatea de a dezintegra un oponent în atomi, prin vibrarea aerului. 


Furia focului (Runà a focului) 

Aceastà runà apartine lui Moa Gault, care guverneazà asupra energiei focului. 

Ea simbolizeaza rolul lui Moa Gault ca protector al fierdriei; iar aceastà runà va arde 
oponentii рапа сапа гатапе doar cenusa. 


Gemetele pamantului (Runà a pàmantului) 

Aceastà runà apartine lui Gurdijeff, care guverneazà asupra energiei pàmantului. 
Prin producerea unui räget care vibreaza pamantul, aceasta va cauza cutremure 
si crăpături in pământ, rănind, astfel, oponentii. Demn şi puternic, Gurdijeff este 
liderul celor patru Gardieni elementali. 


ARM inseamna „Ancient Relic Machine" (Masinä relicva anticä). Conform studiilor 
realizate de meisterii ARM-urilor, aceste arme de distrugere au fost create 
in timpul razboiului împotriva Demonilor de metal, în urma cu o mie de ani. 


Rareori s-a excavat un ARM în stare perfectà de functionare. In plus, deoarece 
aceste arme se sincronizeazä cu mintea celui care le foloseste pentru a-si 
demonstra efectele, este nevoie de o abilitate inerentà specialà pentru a putea 

fi folosite în lupte. Viziteaz-o pe Profesoara Emma din Adlehyde si atelierele altor 
meisteri ARM pentru a face upgrade la ARM-urile lui Rudy. Va trebui sà platesti, 
dar iti poti creste ATP (puncte de atac), HIT (rata de precizie) şi numărul de gloanţe. 


In lumea Filgaiei, poti conjura vràji prin combinarea a douš blazoane elementale. 
Initial, trebuia sà se deseneze un simbol magic pe jos si sà aibà loc o ceremonie 
pentru a putea conjura magia. Dar, deoarece lumea nu are timp pentru a face 
acest lucru in batalie, s-au creat simboluri magice simplificate, denumite blazoane. 
Dacà înregistrezi procedura ceremoniei necesare si combinatia corectà 

de blazoane pe o foaie de pergament, poti activa magia în orice moment, 
folosind puterea magica. 


Раса ai un Grafic de blazoane, poti lega diferite vràji de acesta, la o Breaslà magica 
din oraş. Dacă vrei sà refolosesti Graficul de blazoane pentru a face o vrajă nouă, 
selectează „Dissolve” (Dizolvare) pentru a dezlega vraja anterioară. 


Pentru a face magie, întâi alege un tip de magie: Fire (Foc), Water (Apă), 
Earth (Pământ), Thunder (Tunet), Wind (Vânt), Holy (Sacru) sau Evil (Malefic); 
apoi selectează o combinaţie de blazoane şi denumeşte noua ta vrajă. 


Magia albă are, în principal, funcţii de apărare, cum ar fi recuperarea de la o stare 
anormală sau evadarea din temnițe. Ajusteazá-ti magia în functie de slăbiciunile 
oponentului tău, pentru a cauza daune enorme. Când vrei să descoperi care 
sunt slăbiciunile inamicului tău, fă vraja de Magie Neagră a Ceciliei, 

„Analyze“ (Analizare). 


== 
SUDBINA FILGAIE U VAŠIM JE RUKAMA 


Samo Snovolovci Rudy, Cecilia i Jack stoje izmedu svijeta Filgaie i potpunog 
uništenja. | mogu se osloniti samo na vas u donošenju prave odluke koja 
če ih sigurno izbaviti na njihovom putovanju. Sretno! 


ZADANE KONTROLE 


gumbi za kretanje pomicanje likova po terenima ili u tamnicama / 
kursor za pomicanje 

gumb SELECT (odabir) pristup karti Magic Map dok putujete po terenima 

gumb START (početak) promjena lika i alata kojim je opremljen 

gumb TRIANGLE (trokut) pristup terenskim naredbama 

gumb L2 / gumb R2 pomicanje gore i dolje na zaslonu s predmetima 

gumb CROSS (kriżić) izvodenje raznih radnji, kao što su razgovor, 
bacanje i ubrzanje 

gumb L1 / gumb R1 promjena lika u izborniku statusa ili opreme 

gumb CIRCLE (kruzic) odustajanje od radnje 


gumb SQUARE (kvadrat) upotreba alata 


NAPOMENA: da biste nastavili pustolovinu, ključno je upotrebljavati alate 
na učinkovit način. 


LIKOVI 


Rudy Roughnight 
Dob: 15 
Zanimanje: otpadnik 


Poznat kao ,Dream Chaser" (Snovolovac), Rudy je lutao prostranom pustoši 
svojega svijeta tražeči mjesto gdje bi mogao pripadati. lako je tek u nevinoj 
dobi od 15 godina, ima osobine velikog ratnika. Rudy je vješt u upotrebi oružja 


za masovno uništenje (poznatog kao ARM) drevnih zaboravljenih civilizacija 
Filgaie i često izbjegava nevolje zahvaljujuči svojem superiornom naoružanju. 
Rudy je zadnji put viden kako radi u pograničnom selu Surf. 


Jack Van Burance 
Dob: 27 
Zanimanje: lovac na blago 


U potrazi za ,apsolutnom moči" Jack je gotovo čitav svoj život proveo istražujuči 
i iskopavajući drevne ruševine. Jackov stalni pratilac, štakor koji izgleda poput 
vilenjaka zvan Hanpan, pomogao mu je u brojnim izletima u nepoznato. 

Osim tog prijatelja, Jack se oslanja i na ,Fast Draw", drevnu tehniku mača u kojoj 
se mač izvlači u hipu da bi se proizveo udarni val koji siječe nesretne protivnike. 
Iza njegovog sarkazma krije se tajanstvena prošlost. Jack je zadnji put viden kako 
istražuje ruševine Hrama sječanja (Temple of Memory). 


Cecilia Lynne Adlehyde 
Dob: 16 
Zanimanje: princeza/čarobnica 


Ova lijepa zlatokosa princeza, kči kralja Adlehydea, može komunicirati s bičima 
Guardians. Gotovo cijelu svoju mladost provela je u tajanstvenoj opatiji Curan 
gdje se obučavala и magiji i otkrila tajanstvene moči drevnog obiteljskog 
naslijeda Tear Drop. Kombiniranjem grbova elemenata Cecilia može baciti razne 
čini. Buduči da se približava njezin 17. rodendan, priprema svoj povratak kuči 

u dvorac Adlehyde gdje je čeka proslava. 


Rudy, Jack i Cecilia neče početi zajedno djelovati odmah nakon što se susretnu. 
Prvo moraju izgraditi svoju budučnost sami za sebe. Medutim, ponekad lik 
ne može sam riješiti problem. Razgovarajte s drugima i oni če vam pružiti podršku. 


TERENSKE KONTROLE 

PUTOVANJE KOPNOM 

Upotrebom gumba za kretanje moči čete likove pomicati u osam smjerova. 
Kada se približite lokaciji na kojoj možete uči, kao što su gradovi i tamnice, 
prikaz če se povečati i prikazat се se naziv mjesta. Pritisnite gumb CROSS (krizic) 
da udete. 


NAPOMENA: postoje područja u tamnici kojima možete pristupiti skakanjem 
s ruba. Ako na stazi ili prolazu ne vidite rub, možda možete skočiti dolje stalnim 
pritiskanjem gumba za kretanje. 


PUTOVANJE BRODOM 

Kako priča napreduje, možda čete moči posuditi brod. Da biste se ukrcali 

па brod, pomaknite svoj lik tako da dotakne brod i pritisnite gumb CROSS (kriżić). 
Da biste se iskrcali s broda, pomaknite brod tako da dotiče plažu. Plaža je jedino 
mjesto na kojem se možete ukrcati na brod i iskrcati s njega. 


ZASLON SA SLIKOM U SLICI 

Kada tri glavna lika ne putuju zajedno, ali udu u isti grad ili tamnicu, 

prikazat če se maleni zaslon s lokacijom likova kojima trenutačno ne upravljate. 
Zaslon sa slikom u slici automatski če se prikazati kada se vaš lik zaustavi. 


RADNJE 
Likovi mogu izvršavati razne radnje. Prije nego što se otisnete u pustolovinu 
trebali biste naučiti o svakoj radnji. 


RAZGOVOR 

Možete razgovarati s ljudima tako da svoj lik pomaknete do te osobe i pritisnete 
gumb CROSS (križič). Možete razgovarati čak i ako se izmedu vas i druge osobe 
nalazi pult ili stol. 


NAPOMENA: pritiskom na gumb CROSS (križić) ili CIRCLE (kružić) kada jedan 
od likova govori, nastavlja se razgovor. 


UBRZANJE 
Držite pritisnutim gumb CROSS (križić) kako bi vaš lik ubrzao prema naprijed. 
Otpustite gumb CROSS (križić) da usporite. 


TRAŽENJE 

Stanite pred predmet koji želite istražiti i pritisnite gumb CROSS (križić). 
Pregledajte sve škrinje s blagom; u njima možete naći vrijedne predmete. 
Možete čitati i znakove na zidu i knjige. 


PODIZANJE 

Pritisnite gumb CROSS (križić) kada dotaknete predmete kao što su drvene kutije 
da biste ih podignuli iznad glave. Isprobajte ovo na različitim predmetima da biste 
saznali koje možete podignuti. 


BACANJE 

Nakon što podignete predmet, možete ga baciti u osam različitih smjerova 
upotrebom gumba za kretanje i zatim pritiskom na gumb CROSS (križić). 

Ovo pokušajte kada želite saznati što je u kutiji ili kada želite aktivirati prekidač. 


GURANJE 

Neke skulpture i blokove možete pomaknuti guranjem. Pomaknite lik tako 

da dotiče predmet koji želite pomaknuti i nastavite pritiskati gumbe za kretanje 
u smjeru predmeta da ga gurnete. 


TERENSKE NAREDBE 


Kada vaš lik ne sudjeluje u borbi, izbornik terenskih naredbi možete vidjeti 
pritiskom na gumb TRIANGLE (trokut). Upotrijebite gumbe za kretanje da biste 
odabrali naredbu i pritisnite gumb CROSS (križič) za izvršavanje. 


NAPOMENA: ako ne znate funkciju naredbe, pomaknite kursor na naredbu 
i pritisnite gumb TRIANGLE (trokut) za prikaz poruke za pomoč koja opisuje 
funkciju naredbe. 


Predmet (ikona vreče) 

Ova naredba omogučuje vam da upotrijebite predmete iz zaliha. 
Pritisnite gumb CIRCLE (kružič) za prikaz podnaredbi ili pritisnite 
gumb TRIANGLE (trokut) za prikaz učinaka tog predmeta. 


Upotreba 
Da biste upotrijebili predmet, odaberite ga pritiskom na gumb CROSS (križić) 


i zatim ponovno pritisnite gumb CROSS (križić) bez pomicanja kursora. 
Zatim odaberite lik koji će upotrebljavati taj predmet. Zasivljeni predmeti 
ne mogu se upotrijebiti dok vaša družina putuje. 


Slaganje 
Slaže zaslon s predmetima prema upotrebljivim i opremljenim predmetima. 


Vještine (ikona iskre) 

Ova naredba omogućuje vam da ostvarite prirođene vještine svakog lika. 
Nakon što odaberete lik, odaberite naredbu. Zasivljene naredbe nisu dostupne 
vašem liku dok putuje. 


Opremanje (ikona prsluka) 

Ova naredba omogučuje vam da likove opremite oružjem i oklopom. 

Nakon što pronadete ili kupite oružje ili oklop, lika morate opremiti novim 
predmetom. Ovaj zaslon omogučuje vam i da provjerite kakav učinak neki 
predmet ima na osobine vašeg lika. Žuta strelica znači da če osobine lika porasti, 
a plava strelica znači da ce se osobine lika smanjiti. 


R. hand (desna ruka) 
Ovo odaberite ako želite staviti oružje u desnu ruku. 


L. hand (lijeva ruka) 
Ovo odaberite ako želite staviti oklop ili poseban predmet u lijevu ruku. 


Tijelo 

odaberite ga za nošenje. 

Glava 

Ako ste kupili ili pronašli nosivi predmet koji može zaštititi glavu vašeg lika, 


odaberite ga za nošenje. 


Runa 
Ovo odaberite kada se želite opremiti runom. 


Automatsko opremanje 
Automatski odabire opremu koja vam daje maksimalne sposobnosti. 


NAPOMENA: automatsko opremanje neče promijeniti runu (ako pribavite runu) 
niti opremu koju vaš lik nosi u lijevoj ruci. 


Automatska borba (ikona megafona) 
Postavite lik da se automatski bori tijekom bitke tako da ne morate upravljati 
svakom njegovom radnjom. 


STATUS LIKA 


Okvir sa statusom lika na zaslonu za status sadržava informacije o imenu lika, 
razini, zanimanju, HP bodovima, MP bodovima, automatskim naredbama 
i neuobičajenim stanjima. 


HP bodovi 

Životna snaga lika. Ako HP bodovi lika padnu na nulu tijekom bitke, 

lik se neče moči boriti. Broj na desnoj strani označava maksimalne 

HP bodove lika, dok broj na lijevoj strani prikazuje trenutačne HP bodove. 


MP bodovi 

Magična moč lika. Ako MP bodovi lika padnu na nulu, lik više neče moči 
upotrebljavati magiju niti tehniku Fast Draw. Broj na desnoj strani označava 
maksimalne MP bodove lika, dok broj na lijevoj strani prikazuje trenutačne 
MP bodove. 


NAPOMENA: Rudy nema MP bodove. 


RUDYJEVI ALATI 


Bombe 

Pečina Berry, smještena jugoistočno od sela Surf, nekad je bila bogato 
nalazište ljekovite trave. Ove bombe upotrebljavale su se za vadenje trave. 
Premda su jednostavne i načinjene od baruta i fitilja, mogu vam biti korisne 
kada trebate razbiti velike drvene kutije ili uništiti krhke zidove. 


Radar 

Ovo je vrsta ARM-a (Ostatak drevnog stroja) koja reagira na blago tako što obasja 
mjesto na kojem se nalazi blago. lako je radar bio pokvaren kada je iskopan 

iz drevne ruševine, popravio ga je Zepet, stari meštar za ARM-ove (veliki majstor 
koji proučava ARM-ove). Radar je kasnije nekoliko puta prešao u ruke lovaca 

na blago i razbojnika. Nije poznato gdje se trenutačno nalazi. 


Koturaljke 

Koturaljke s ugradenim motorom. Kotačiči na koturaljkama postavljeni 

su u jedan red. Koturaljkama se ne može upravljati, a jednom kada se aktiviraju, 
neče se zaustaviti dok ne udarite u nešto. lako ovaj predmet može donijeti 
probleme, pomoči če vam da prijedete područja na kojima ne možete hodati. 
Koturaljke mogu i stvoriti zaštitno polje oko sebe kako bi se spriječila šteta 
prouzročena otrovnim močvarama. 


JACKOVI ALATI 


Hanpan 

Ovaj štakor koji izgleda poput vilenjaka zapravo nije alat, več Jackov pratilac. 
Spretni Hanpan može pokupiti lagane predmete kao što je blago ili aktivirati 
prekidače do kojih ljudi ne mogu doči. Svijet Filgaie čini energija s različitim 
razinama svijesti. Biča poput vilenjaka, kao što je Hanpan, potječu iz tih 
izvora energije. 


Upaljač 

Ovaj obični upaljač nema nikakve posebne funkcije. No dobro če vam doči ako 
budete trebali zapaliti vatru. Primjerice, možete upaliti lampion ili spaliti suhu travu 
koja vam blokira put. Upaljač može biti koristan i ako pronadete čarobnu svjetiljku. 


Kuka za hvatanje 

Bacanjem kuke za hvatanje oko stupa moči čete proči mjesta na kojima ne možete 
hodati. Struktura kuke za hvatanje jednostavna je: kuka sa zupcima pričvrščena 

na tanki čelični lanac. Jack može baciti kuku za hvatanje u osam smjerova. 


CECILIJINI ALATI 


Tear Drop 

Maleni kristal koji se predaje u kraljevskoj obitelji Adlehyde. Cecilia ga je kao 
dijete naslijedila od svoje majke koja je zbog bolesti bila vezana za krevet. 

Ovaj tajanstveni kristal treperi poput lupanja srca kada ga drži žena kraljevske 
krvi. Kada se kristal podigne, reagira na predmete povezane s bičima Guardians. 
Ovaj kristal možda utječe i na magične uredaje koje su ostavili pripadnici drevne 
rase Elw. 


Džepni sat 

Kazaljke ovog sata okreču se suprotno od uobičajenog. Ima sposobnost vratiti 
vrijeme, čime se pomaknute slomljene drvene kutije ili predmeti vračaju u svoje 
izvorno stanje. lako može biti vrlo močan predmet, funkcionirat če samo 

na odredenim mjestima i nikad na živim bičima. 


Čarobni štapič 
Ovaj čarobni štapič omogučuje vam komunikaciju sa životinjama nakon 
što lagano dotaknete njihovu glavu. 


BITKA 


Dok putujete po terenima ili u tamnicama, susrest čete čudovišta. 

Nakon što se pojavi zaslon za borbu, morate unijeti naredbe prije nego što 

borba počne. Borbe če se voditi u rundama. Nakon što unesete naredbe, 

započet če animirana borba. Nakon što svaki od likova ili družina i čudovišta 
izvedu po jedan napad (to se naziva rundom), moči čete ponovno unijeti naredbe. 


LOCK ON (NIŠANJENJE) 

Ovo je Rudyjeva sposobnost razine 1. Njome se povečava točnost ARM-ova 
do 100 %. Kada odaberete ovu naredbu, možete odabrati ARM koji 

čete upotrijebiti. 


ACCELERATOR (UBRZIVAČ) 

Ovo je Jackova sposobnost razine 1. Jacku omogučuje da izvede neku radnju brže 
od ikog drugog tijekom runde. Nakon što odaberete naredbu Accelerator Force, 
možete odabrati radnju koju če izvesti Jack. 


MYSTIC (TAJANSTVENO) 
Ovo je Cecilijina sposobnost razine 1. Ova sposobnost omogučuje joj da izvuče 
skrivenu moč svih predmeta i nekog oružja i oklopa. 


NAPOMENA: potrošni predmeti nestat če nakon što se oslobodi skrivena moč. 


ABNORMAL STATUS (NEUOBIČAJENI STATUS) 

Tijekom bitke lik može doživjeti neuobičajen status. Dvije su vrste neuobičajenog 
statusa: stanje koje nestaje nakon što borba završi; i stanje koje če trajati dok 

se ne izliječi. Oznake svih stanja, osim za Armour Down (Skinut oklop) i Slow Down 
(Usporavanje), prikazuju se u prozoru sa statusom. Kada mjerač sile lika dosegne 
maksimalnu razinu, svi neuobičajeni statusi če se izliječiti. 


GUARDIANS (ČUVARI) 


Biča Guardians temelj su sile na kojoj počiva svijet. Guardians su iscrpili svu svoju 
snagu и ratu protiv demona Metal Demons prije tisuču godina. Guardians зада 
žive u pričama koje se prenose s koljena na koljeno i u tišini promatraju budučnost 
ljudi. Medutim, nakon što su demoni Metal Demons počeli pokazivati znakove 
oživljavanja, Guardians su odlučili sudbinu Filgaie povjeriti trima mladim osobama 
kroz Ceciliju, potomak originalnog posrednika biča Guardians. 


PRIZIVANJE BIČA GUARDIANS 

Tijekom bitke možete iskoristiti ogromnu moč biča Guardians tako da ih prizovete. 
Opremite vašeg lika runom i zatim borbom povečajte mjerač sile na razinu 

2 te na kraju prizovite biča Guardians s pomoču naredbe ,Summon Guardian" 

u sposobnostima lika. 


RUNES (RUNE) 


Izgubljena moč biča Guardians uobličena u runama. One su fosilizirani ostaci 
svijesti biča Guardians. Nisu teške premda izgledaju kao kamenje. Kada je runa 
naoružana, neke osobine biča Guardians povečat če osobine vašeg lika. 


Whispers of Water (Šapati vode), runa koja predstavlja vodu 

Ova runa pripada Stoldarku koji upravlja energijom vode. On je i zaštitnik 
Skrivenog znanja (Hidden Knowledge) i povečat če jačinu magične moči lika. 
Zastrašujuča snaga vode razbit če neprijatelje na komadiće. 


Claws of Storm (Olujne kandže), runa koja predstavlja vjetar 

Ova runa pripada Fengalonu koji upravlja energijom vjetra. Manipulirajuči vjetrom 
ova runa može stvoriti tornada | vakuume. Osobito ima moč razbiti protivnika 

na atome vibrirajučim zrakom. 


Rage of Fire (Vatreni bijes), runa koja predstavlja vatru 
Ova runa pripada Moa Gaultu koji upravlja energijom vatre. Simbolizira ulogu 
Моа Gaulta kao zaštitnika kovanja; ova runa pretvorit če protivnike и pepeo. 


Moans of Earth (Uzdasi zemlje), runa koja predstavlja zemlju 

Ova runa pripada Gurdijeffu koji upravlja energijom zemlje. Proizvodeči urlik koji 
trese zemlju, prouzročit če potrese i pukotine u tlu i time ozlijediti protivnike. 
Dostojanstveni i močni Gurdijeff voda je četiriju Čuvara elemenata. 


ARM predstavlja ,Ostatak drevnog stroja". Prema istraživanjima meštara 

za ARM-ove, to oružje za masovno uništenje razvijeno je tijekom rata protiv 
demona Metal Demons prije tisuču godina. ARM koji savršeno funkcionira rijetko 
se može iskopati. Osim toga, buduči da se za prikaz učinka ovog oružja ono 
sinkronizira s umom korisnika, potrebna je posebna prirodena vještina da bi 

se moglo upotrijebiti u borbi. Posjetite profesoricu Emmu u Adlehydeu i ostale 
radionice meštara za ARM-ove da biste nadogradili Rudyjeve ARM-ove. Morat čete 
platiti, ali moči čete povečati ATP bodove, HIT stopu točnosti i broj metaka. 


MAGIC (MAGIJA) 


U svijetu Filgaie možete bacati čini kombiniranjem dvaju od četiri grba elemenata. 
U početku je trebalo nacrtati magični simbol na tlu i izvesti ceremoniju za bacanje 
čini. No buduči da za to nema vremena tijekom borbe, stvoreni su jednostavni 
magični simboli nazvani grbovi. Ako zabilježite postupak potrebne ceremonije 

i točnu kombinaciju grbova na pergamentu, možete bilo kada aktivirati magiju 

s pomoču magične moči. 


Ako imate Crest Graph (Crtež grba), možete za njega vezati razne čini u magičnom 
cehu Magic Guild u gradu. Ako želite ponovno upotrijebiti Crest Graph da biste 
stvorili nove čini, odaberite ,Dissolve" (Otpusti) da oslobodite prethodne čini. 


Za stvaranje magije prvo odaberite vrstu: Fire (Vatra), Water (Voda), Earth (Zemlja), 
Thunder (Grmljavina), Wind (Vjetar), Holy (Sveta) ili Evil (Zla); zatim odaberite 
kombinaciju grbova i dajte naziv svojim novim činima. 


Bijela magija prije svega ima obrambene sposobnosti, kao što su povratak 

iz neuobičajenog statusa ili bijeg iz tamnica. Podesite svoju magiju prema 
slabostima protivnika da mu nanesete ogromnu štetu. Kada želite saznati koje 
su slabosti vašeg protivnika, bacite Cecilijine čini crne magije 

za analiziranje (,Analyze"). 


USODA PLANETA FILGAIA JE V VASIH ROKAH 


Dream Chasers oziroma lovilci sanj - Rudy, Cecilia in Jack - so edino, 
kar še preprečuje popolno uničenje planeta Filgaia. Le na vas se lahko zanesejo, 
da boste sprejeli pravilno odločitev, ki jih bo privedla na varno. Vso srečo! 


PRIVZETE KONTROLE 


Smerne tipke pomikanje likov skozi polja ali ječe/premikanje kazalke 

Gumb SELECT dostop do zemljevida Magic Map med potovanji po poljih 
Gumb START menjava lika in orodja, s katerim so opremljeni 

Gumb TRIANGLE dostop do ukazov v poljih 

Gumb L2/R2 pomikanje gor in dol po zaslonu z elementi 

Gumb CROSS izvajanje raznih dejanj, kot so pogovori, metanje in hitro gibanje 
Gumb L1/R1 menjava likov na meniju stanj ali meniju opreme 

Gumb CIRCLE preklic dejanja 


Gumb SOUARE uporaba orodja 


OPOMBA: ključ za uspešno nadaljevanje pustolovščine je učinkovita uporaba 
razpoložljivih orodij. 


LIKI 


Rudy Roughnight 
Starost: 15 
Poklic: izobčenec 


Rudy je poznan kot "Dream Chaser" oziroma lovilec sanj in je taval skozi širne 
planjave ter iskal svoje mesto v tem svetu. Čeprav ima komaj 15 let, že kaže 
znake velikega bojevnika. Izurjen je za uporabo orožij za masovno uničenje 
(znanih po imenu ARM) pozabljenih starodavnih civilizacij planeta Filgaia 

ter se pogosto izogne težavam s pomočjo svoje napredne strelne moči. 
Rudyja so nazadnje opazili pri delu v obmejni vasi Surf. 


Jack Van Burance 
Starost: 27 
Poklic: lovec na zaklade 


V svojem iskanju moči "Absolute power" je Jack preživel večino svojega življenja 
v raziskovanju in izkopavanju starodavnih ruševin. Jackov zvesti spremljevalec, 
bajeslovna miš po imenu Hanpan, mu je v pomoč pri številnih popotovanjih 

v neznano. Poleg omenjenega prijatelja se Jack zanaša tudi na starodavno 
tehniko mečevanja po imenu "Fast Draw", ki s hitrim potegom meča sproži 
udarni val in preseka nesrečne nasprotnike. Izza njegove sarkastične podobe 
leži skrivnostna preteklost. Jacka so nazadnje opazili pri raziskovanju ruševin 
templja Temple of Memory. 


Cecilia Lynne Adlehyde 
Starost: 16 
Poklic: princesa/čarodejka 


Hčer kralja Kinga Adlehydea, princesa, lepotica s čudovitimi svetlimi lasmi, ima 
sposobnost komuniciranja z duhovi varuhi po imenu Guardians. Skoraj celotno 
mladost je preživela v skrivnostni opatiji Curan Abbey, kjer se je priučila čarovnij 
in odkrila skrivnostne moči starodavne družinske dediščine po imenu Tear Drop. 
Z združevanjem grbov raznih elementov lahko Cecilia izreka uroke. 

Hitro se približuje svojemu 17. rojstnemu dnevu, zato se pripravlja na vrnitev 

v svoj dom Adlehyde Castle, kjer jo čaka slavje. 


Rudy, Jack in Cecilia ne bodo začeli sodelovati, takoj ko se bodo spoznali. 
Najprej si mora vsak od njih izoblikovati svojo prihodnost. A nastopili bodo 
trenutki, ko en sam lik ne bo zmogel rešiti težave. Pogovorite se z drugimi 
in pomagali vam bodo. 


KONTROLE V POLJIH 
POTOVANJE PO KOPNEM 
S smernimi tipkami boste lahko lik premikali v osmih smereh. Ko se približate kraju, 
v katerega lahko vstopite, kot so na primer mesta in ječe, se bo pogled približal 
in prikazano bo ime kraja. Za vstop pritisnite gumb CROSS. 


OPOMBA: obstajajo kraji znotraj ječ, do katerih lahko pridete tako, da skočite 
s previsov. Če na poti ali stezi ne vidite previsa, boste morda lahko skočili dol, 
tako da še naprej pritiskate smerne tipke. 


POTOVANJE Z LADJO 

Med razpletanjem zgodbe si boste morda lahko sposodili ladjo. Za vkrcanje 
pomaknite svoj lik tako, da se dotakne ladje, in pritisnite gumb CROSS. 

Za izkrcanje pomaknite ladjo tako, da se ladja dotakne plaže. Edini teren, 
na katerem se boste lahko vkrcali ali izkrcali z ladje je plaža. 


ZASLON SLIKA V SLIKI 

Ko vsi trije glavni liki vstopijo v isto mesto ali ječo, a ne potujejo skupaj, 

se bo pojavil majhen zaslon, ki prikazuje položaje likov, ki jih ne upravljate 
v tistem trenutku. Zaslon slika v sliki se bo samodejno pojavil takoj, 

ko se bo lik prenehal premikati. 


DEJANJA 
Liki lahko izvajajo razna dejanja. O teh dejanjih bi se morali naučiti kaj več, 
preden se podate na svojo pustolovščino. 


POGOVORI 

Z ljudmi se lahko pogovarjate tako, da svoj lik pomaknete do osebe in pritisnete 
gumb CROSS. Četudi je med vami in to osebo pult ali miza, lahko še vedno 
vzpostavite pogovor. 


OPOMBA: če med pogovorom enega izmed likov pritisnite gumb CROSS 
ali gumb CIRCLE, se bo pogovor nadaljeval. 


HITRO GIBANJE 
Pritisnite in zadržite gumb CROSS in vaš lik se bo začel hitro premikati naprej. 
Za upočasnitev sprostite gumb CROSS. 


RAZISKOVANJE 

Postavite se pred predmet, ki ga želite raziskati, in pritisnite gumb CROSS. 
Raziščite vse skrinje z zakladom; v njih boste lahko našli vredne predmete. 
Prav tako lahko berete napise na zidovih in knjige. 


DVIGANJE 

Ko se dotaknete predmetov, kot so na primer lesene škatle, pritisnite gumb 
CROSS in lik bo dvignil predmet nad glavo. To dejanje preskušajte na raznih 
predmetih, da se boste naučili, katere predmete lahko dvigate. 


METANJE 

Ko predmet dvignete, ga boste lahko vrgli v osmih različnih smereh, tako da boste 
uporabili smerne tipke in nato pritisnili gumb CROSS. To dejanje izvedite, ko boste 
želeli izvedeti, kaj je v škatli, ali pa ko boste želeli aktivirati stikalo. 


PORIV 

Nekatere kipe in prepreke lahko premikate tako, da jih porinete. 
Pomaknite svoj lik tako, da se dotakne predmeta, ki ga želite premakniti, 
in nadaljujte s pritiskanjem smernih tipk v smeri predmeta. 


UKAZI V POLJIH 


Ko vaš lik ni v bitki, si lahko ogledate meni ukazov v poljih, tako da pritisnete 
gumb TRIANGLE. S smernimi gumbi izberite ukaz in nato za izvršitev ukaza 
pritisnite gumb CROSS. 


OPOMBA: če ne poznate funkcije kakšnega ukaza, pomaknite kazalko na ukaz 
in pritisnite gumb TRIANGLE, da prikažete pomožno sporočilo, ki opisuje 
funkcijo ukaza. 


Item (ikona vreče) 

S tem ukazom lahko uporabljate predmete iz inventarja. Pritisnite gumb CIRCLE, 
da prikažete podukaze, ali pritisnite gumb TRIANGLE, da prikažete učinke 

tega predmeta. 


Use 
Izberite predmet, tako da pritisnete gumb CROSS in nato, ne da bi pomaknili 


kazalko, ponovno pritisnite gumb CROSS, da uporabite ta predmet. Nato izberite 
lik, ki bo uporabil ta predmet. Predmeti v sivem niso na voljo, medtem ko vaša 
skupina potuje. 


Arrange 
Razporedi zaslon s predmeti po predmetih, ki jih lahko uporabite, in predmetih, 
s katerimi so liki opremljeni. 


Skills (ikona iskre) 

Ta ukaz vam omogoča izvršitev prirojenih veščin vsakega posameznega lika. 
Potem ko izberete lik, izberite še ukaz. Ukazi, ki so v sivem, niso na voljo med 
potovanjem za dani lik. 


Eguip (ikona jopiča) 

S tem ukazom opremite svoje like z orožjem in zaščito. Ko najdete ali kupite orožje 
ali zaščito, morate lik še opremiti s tem novim predmetom. Na tem zaslonu lahko 
tudi preverite učinke, ki jih ima vsak predmet na sposobnosti danega lika. Rumena 
puščica pomeni, da se bodo sposobnosti lika povišale, modra puščica pa pomeni, 
da se bodo sposobnosti zmanjšale. 


R. hand (desna roka) 
Izberite to možnost, ko želite orožje prijeti v desno roko. 


L. hand (leva roka) 
Izberite to možnost, ko želite zaščito ali kakšen posebni predmet prijeti v levo roko. 


Body 
Če ste kupili ali našli predmet, ki ga lahko nadenete in ki lahko varuje telo vašega 
lika, izberite ta predmet in ga nadenite. 


Head 
Če ste kupili ali našli predmet, ki ga lahko nadenete in ki lahko varuje glavo vašega 
lika, izberite ta predmet in ga nadenite. 


Rune 
Izberite to možnost, ko se želite opremiti z runami. 


Auto Eguip 
Samodejna izbira opreme, ki bo liku omogočila najboljše sposobnosti. 


OPOMBA: funkcija Auto Eguip ne bo spremenila rune (če ste si jo pridobili) 
ali opreme, ki jo lik drži v levi roki. 


Auto Battle (ikona megafona) 
Nastavitev za samodejno vključevanje lika v boj med bitko, tako da vam 
ne bo treba upravljati vsakega njihovega dejanja. 


STANJE LIKA 


Okvir s stanjem lika na zaslonu s stanji vsebuje informacije, kot so ime lika, 
stopnja, poklic, HP (življenjska energija), MP (čarovniška energija), samodejni ukaz, 
neobičajne razmere. 


HP (življenjska energija) 

Življenjska energija lika. Če življenjska energija lika med bitko pade na ničlo, 

se lik ne bodo mogel več boriti. Številka na desni predstavlja največjo življenjsko 
energijo lika, številka na levi pa predstavlja njegovo trenutno življenjsko energijo. 


MP (čarovniška energija) 

Čarobne sposobnosti lika. Če čarobna energija pade na ničlo, lik ne bo več 
mogel uporabljati čarovnij ali tehnike Fast Draw. Številka na desni predstavlja 
največjo čarovniško energijo lika, številka na levi pa predstavlja njegovo trenutno 
čarovniško energijo. 


OPOMBA: Rudy nima čarovniških sposobnosti. 


RUDYJEVA ORODJA 


Bombe 

Jama Berry Cave, ki leži jugovzhodno od vasi Surf Village, je bila včasih bogata 
z zdravilnimi zelišči. S temi bombami so rudarili zelišča. Čeprav so to preproste 
bombe, narejene iz smodnika in zažigalne vrvice, vam bodo prišle prav, 

ko bo treba razbiti velike lesene škatle ali podreti slabe zidove. 


Radar 

To je vrsta naprave ARM (Ancient Relic Machine), ki se odziva na zaklade, in sicer 
tako, da povzroči sijaj na mestih, kjer leži zaklad. Čeprav je bil radar pokvarjen, 
ko so ga izkopali iz starodavne ruševine, ga je stari mojster za naprave ARM 
(veliki mojster, ki preučuje naprave ARM) po imenu Zepet popravil. 

Pozneje je radar prehajal iz lastništva v lastništvo med raznimi lovci na zaklade 
in roparji. Trenutno nahajališče naprave ni znano. 


Rolerji 

Rolerji z vgrajenim motorjem. Kolesca rolerjev so razporejena v eno vrsto. 

Ne le da se rolerjev ne da krmiliti, ampak ko jih enkrat poženete, se ne bodo 
ustavili, dokler se ne zaletite v nekaj. Čeprav je ta predmet težaven, vam bodo 
rolerji pomagali pri potovanjih skozi področja, po katerih ne boste mogli hoditi. 
Ti rolerji si lahko tudi ustvarijo zaščitno polje in tako preprečijo morebitne 
poškodbe v strupenih močvirjih. 


JACKOVA ORODJA 


Hanpan 

To bajeslovno bitje v podobi podgane v bistvu ni orodje, ampak je Jackov 
spremljevalec. Hanpan lahko zaradi svojega gibkega telesa pobira lahke predmete, 
kot so razni zakladi, ali pa aktivira stikala, do katerih ljudje ne morejo priti. 

Filgaia je sestavljena iz energije z različnimi stopnjami zavedanja. Bajeslovna bitja, 
kot je Hanpan, izvirajo iz teh energij. 


Vžigalnik 

Ta povsem običajni vžigalnik nima kakšnih posebnih funkcij. Bo pa prišel prav, 
če bo kdaj treba zanetiti ogenj. Prižgete lahko na primer laterno ali pa zakurite 
mrtvo travo, ki vam zastira pot. Vžigalnik vam bo prišel prav tudi v primeru, 

ko najdete čarobno svetilko. 


Kljuka z verigo 

Z metanjem in zatikanjem kljuke okoli droga se boste lahko premikali po področjih, 
po katerih sicer ni mogoče hoditi. Sestava tega orodja je zelo preprosta: kljuka, 
pritrjena na tanko jekleno verigo. Jack lahko vrže kljuko v osmih smereh. 


CECILIINA ORODJA 


Tear Drop 

To je majhen kristal, ki se prenaša kot nasledstvo v družini Adlehyde. Kot majhen 
otrok je Cecilia podedovala kristal od svoje mame, ki je bila zaradi bolezni 
prikovana na posteljo. Ta skrivnostni kristal začne utripati podobno kot srce, 

ko ga v rokah drži ženska kraljevske krvi. Ko kristal dvignemo visoko, bo reagiral 
na predmete, ki so povezani z varuhi Guardians. Kristal lahko tudi vpliva 

na čarobne naprave, ki jih je za sabo pustila starodavna rasa Elw. 


Žepna ura 

Kazalci na tej uri se vrtijo v obratni smeri. S to uro lahko zavrtimo čas nazaj 
in povrnemo razbite lesene škatle ali premaknjene predmete v njihovo 
prvotno stanje. Čeprav je to predmet, ki ima zelo veliko moč, deluje le na 
določenih mestih in ne deluje na živih bitjih. 


Čarobna palčka 
S to čarobno palčko lahko komunicirate z živalmi, tako da se s palčko dotaknete 
njihovih glav. 


BITKE 


Med premikanjem po poljih ali ječah se boste srečali s pošastmi. Ko se pojavi 
zaslon za bitko, morate ukaze vnesti, preden se bitka prične. Bitka se bo odvijala 
izmenično, v več krogih. Ko boste vnesli svoje ukaze, se bo pričela animirana bitka. 
Ko posamezen lik oziroma vaša skupina in pošasti napadejo vsak enkrat (to je en 
krog), boste imeli možnost ponovnega vnosa ukazov. 


ZAKLEP 

To je Rudyjeva sposobnost Force Ability 1. stopnje. Poveča stopnjo natančnosti 
naprav ARM na 100 %. Ko je ta ukaz izbran, lahko izberete napravo ARM, 

ki jo želite uporabiti. 


POSPEŠEVALNIK 

To je Jackova sposobnost Force Ability 1. stopnje. Jacku omogoča izvedbo dejanja 
hitreje kot drugim v posameznem krogu bitke. Ko izberete ukaz Accelerator Force, 
lahko izberete dejanje, ki ga bo izvedel Jack. 


MISTIKA 
To je Ceciliina sposobnost Force Ability 1. stopnje. S to sposobnostjo lahko izvleče 
skrito moč vseh predmetov ter nekaterih orožij in zaščite. 


OPOMBA: potrošni predmeti bodo izginili, ko bo njihova skrita 
moč enkrat sproščena. 


NEOBIČAJNO STANJE 

Med bitko se lahko lik znajde v t. i. neobičajnem stanju. Obstajata dve vrsti 
neobičajnih stanj: stanje, ki se zaključi, ko je bitka končana; in stanje, ki se bo 
nadaljevalo, dokler ne bo ozdravljeno. Oznake za vsa stanja, razen za stanje 
Armour Down in Slow Down, bodo prikazane v oknu s stanji. Ko merilnik sile Force 
Gauge posameznega lika doseže vrhunec, bodo vsa neobičajna stanja ozdravljena. 


GUARDIANS 


Varuhi Guardians so temelj vse sile, ki vzdržuje svet. Guardians so izčrpali vso svojo 
moč v času vojne z bitji Metal Demons pred tisoč leti. Zdaj živijo le v zgodbah, 

ki se prenašajo iz roda v rod, in potihoma opazujejo prihodnost ljudi. Ko pa 

so Metal Demons pokazali prve znake oživetja, so se Guardians odločili, 

da bodo usodo planeta Filgaia zaupali trem mladim junakom prek Cecilie, 

ki je potomka njihovega izvirnega posrednika. 


PRIKLIC VARUHOV 

Med bitko lahko uporabite neizmerne moči varuhov Guardians, tako da jih 
prikličete. Svoj lik lahko opremite z runo in nato prek borbe povečate svoj merilnik 
sile Force Gauge na 2. stopnjo ter končno prikličite varuhe Guardians z možnostjo 
"Summon Guardian" iz menija Force Ability posameznega lika. 


Moči, ki so jih izgubili Guardians, so se preoblikovale v rune. Rune so fosilizirani 
ostanki zavesti varuhov Guardians. Čeprav so videti kot kamenje, niso težke. 
Ko oborožite lik z runo, bodo določene lastnosti varuhov Guardians povečale 
sposobnosti izbranega lika. 


Šepet vode (vodna runa) 

Ta runa pripada Stoldarku, ki nadzoruje energijo vode. Stoldark je hkrati tudi varuh 
skritega znanja Hidden Knowledge in bo povečal čarobno moč posameznega lika. 
Strašna moč vode bo zdrobila sovražnika na kosce. 


Kremplji nevihte (vetrna runa) 

Ta runa pripada Fengalonu, ki nadzoruje energijo vetra. Ta runa lahko 

z upravljanjem vetra ustvari tornado in vakuum. Še posebej pa ima sposobnost, 
da prek tresljajev v zraku nasprotnika razstavi na atome. 


Bes ognja (ognjena runa) 
Ta runa pripada Mou Gaultu, ki nadzoruje energijo ognja. Simbolizira vlogo Moe 
Gaulta kot varuha kovačev; In ta runa bo nasprotnike sežgala v pepel. 


Rjovenje zemlje (zemeljska runa) 

Ta runa pripada Gurdijeffu, ki nadzoruje energijo zemlje. Z rjovenjem, ki zatrese 
zemljo, lahko povzroči potrese in razpoke v tleh ter tako poškoduje nasprotnike. 
Gurdijeff, dostojanstven in zelo močan, je vodja četvorke varuhov elementov. 


NAPRAVE ARM 
ARM pomeni "Ancient Relic Machine". Glede na študije, ki so jih izvedli mojstri 

za naprave ARM, so bila ta orožja za množično uničevanje razvita med vojno proti 
bitjem Metal Demons pred tisoč leti. Brezhibno delujoče naprave ARM so bile 

le redko odkrite in izkopane. Poleg tega je treba za delovanje ta orožja uskladiti 

z uporabnikovim umom in je zato potrebna prirojena sposobnost, če bi takšno 
napravo želeli uporabiti v bitki. Obiščite profesorico EMMO v Adlehydeu ter druge 
delavnice mojstrov za naprave ARM, da nadgradite Rudyjeve naprave ARM. 
Morali boste plačati, a s tem lahko povečate ATP (napadalne točke), HIT (stopnjo 
natančnosti) in število nabojev. 


ČAROVNIJE 


V svetu Filgaie lahko izvajate čarovnije, tako da združujete po dva od štirih grbov 
elementov. Za izvajanje čarovnij je bilo izvorno treba na tla narisati čarobni simbol 
ter izvesti obred. Ker pa je med bitko nemogoče izvajati obrede, so bili ustvarjeni 
poenostavljeni čarobni simboli, ki jih imenujemo grbi. Če postopek ustreznega 
obreda in ustrezno kombinacijo grbov zajamete na pergament, lahko čarovnijo 
aktivirate kadar koli, tako da uporabite čarobne sposobnosti. 


Če imate Crest Graph, lahko v čarovniški delavnici v mestu nanj povežete razne 
uroke. Če želite Crest Graph ponovno uporabiti za izdelavo novega uroka, izberite 
"Dissolve" da sprostite prejšnji urok. 


Če želite ustvariti čarovnijo, najprej izberite vrsto čarovnije: Fire, Water, Earth, 
Thunder, Wind, Holy ali Evil; nato izberite kombinacijo grbov in poimenujte svoj 
novi urok. 


Bela čarovnija ima prvenstveno obrambne zmožnosti, kot so na primer okrevanje 
od neobičajnega stanja ali pobeg iz ječe. Svojo čarovnijo prilagodite glede na šibke 
točke svojih nasprotnikov in tako zadajte čim večje poškodbe. Ko želite poizvedeti 
glede šibkih točk svojih nasprotnikov, izrecite Ceciliin urok črne čarovnije pod 
imenom 'Analyze". 


NE. ie BOC 


FILGAIA „oo‏ بين يديك 


Jää‏ مجموعة مطاردي الأحلام المؤلفة من Jackg Ceciliag Rudy‏ الوسيلة الوحيدة لإنقاذ 
عالم Filgaia‏ من دماره الكلي. وهم يعتمدون عليك فقط في اتخاذ القرارات الصائبة التي 
ستوصلهم من خلالها إلى р‏ الأمان. 5№ سعيدا! 


عناصر التحكم الافتراضية 


أزرار الاتجاهات لنقل الشخصيات فى ساحات المعارك أو الدياميس/لنقل المؤشر 
SELECT Jj‏ للاطلاع على الخريطة السحرية Jäill elül‏ فى ساحات المعارك 
START jj‏ لتغيير الشخصيات والأدوات الموجودة بحوزتهم 

aśjsojl а5 solgt للوصول إلى‎ TRIANGLE Jj 

زر L2‏ /زر R2‏ للتمرير οἱ Jawi‏ لأعلى شاشة العناصر 

аср كالتكلّم والرمى والانطلاق‎ aóliżo لتأدية إجراءات‎ CROSS jj 

زر pusi) 82 ji/ L1‏ الشخصيات فى قائمة الحالات οἱ‏ المعدات 

lo لإلغاء إجراء‎ CIRCLE jj 

bo لاستخدام أداة‎ SOUARE ji 


ملاحظة: öl‏ مفتاح المتابعة في المغامرة يكمن في استخدام الأدوات التي بحوزتك بشكل فقال. 


de JI‏ . يات 

Rudy Roughnight 
ἰοἰς 15 yasli 
المهنة: منبوذ‎ 


yo الأحلام" | في أراضي عالمه القاحلة والواسعة 656 عن‎ ajlbo' الملقب ب‎ Rudy Jaga 
في رصيده إنجازات محارب‎ gi إلا‎ Док 15 Ul من العمر‎ ely لا‎ ail لينتمي إليه. وبالرغم من‎ 
العائدة لحضارات‎ (ARM pub استخدام أسلحة الدمار الشامل (المعروفة‎ Rudy údů “ос 
النارية المميّزة. شوهد‎ ajgó Joa من المتاعب‎ cula b Wleg القديمة.,‎ åuuioll Filgaia 
الحدودية.‎ Surf уд فى‎ ӧјо pl Rudy 


Jack Van Burance 
ἰοἰς 27 العمر:‎ 
jois Alb المهنة:‎ 


JUDI فى استكشاف‎ Wjöj ails كل‎ Jack "القوة المطلقة", أمضى‎ ὡς alu ADS فى‎ 

القديمة والتنقيب عنها. وقد Jack old‏ بمساعدة رفيقه الدائم gag Hanpan‏ 55 على Já‏ 
عفريت ômiá Ср pan‏ إلى المجهول. Шаод‏ عن مساعدة صديقه الجرذ, Jack aoiw‏ 

EN]‏ على "السحب السريع " 'وهي ὡς ojuc‏ تقنية قديمة ånb‏ بالسيوف, تنطوي على السحب 

الفوري للسيف بهدف oli!‏ موجة صدمية 5565 الخصوم pe‏ المحظوظين. يختبئ dów cljg‏ 

vòlo plul Jack‏ غامض pl Jack aagi aula)‏ مرة خلال استكشافه JU]‏ معبد الذاكرة. 


Cecilia Lynne Adlehyde 
lolc 16 العمر:‎ 
اميرة /ساحرة‎ :äigoll 


هي ابنة الملك Adlehyde‏ تتمتع هذه الأميرة الجميلة ذات الشعر الأشقر بقدرة علي 
التواصل go‏ الحرّاس. وقد أمضت كل طفولتها Шу‏ فى دير Curan‏ الغامض čus‏ تلقت 

205 Öb ὡς لعائلة قديمة؛ الدمعة.‎ zle واكتشفت القوى الغامضة لإرث‎ pl فى‎ Was 
JI إطلاق تعاويذ سحرية متنوعة. ومع اقتراب عيد مولدها‎ Cecilia الشارات العنصرية, تستطيع‎ 
حيث ينتظرها احتفال بعودتها.‎ Adlehyde بسرعة, تتحضر للعودة إلى منزلها في قلعة‎ 7 


لن Ceciliag Jackg Rudy lay‏ في العمل leo‏ فور agió>lno‏ بعضهم البعض. بل Vol pale‏ 
Табло οἱ‏ مستقبلهم lg JS‏ بمفرده. ولكن: рәј,‏ الشخصية ос Uol‏ حل إحدى المشاكل 
بدون أي مساعدة. تكلم go‏ الشخصيات الأخرى Jana‏ على دعم agio‏ 


pSailll polic‏ في dolu‏ المعركة 


spl التنقل‎ 

عبر استخدام αμ]‏ الاتجاهات, ستتمكن Jäi yo‏ الشخصية في auloj‏ اتجاهات. عند اقترابك 
من مواقع بإمكانك الدخول إليها كالبلدات والدياميس سيتم تكبير العرض وعرض اسم 
المكان. اضغط على زر CROSS‏ للدخول. 


ملاحظة: هناك óbla yası‏ في الدياميس التي بإمكانك الوصول lg!‏ عن الطريق القفز 
من «ода‏ فى JD‏ لم ji‏ أي dób‏ على طريق а!‏ مسار فيمكنك القفز للأسفل عبر الاستمرار 
بالضغط على آزرار الاتجاهات. 


JÄI‏ البحري 

مع تقدّم القصة, قد يصبح بإمكانك استعارة سفينة. agen‏ على gio‏ السفينة, Jp‏ 
شخصيتك حتى quali‏ السفينة ثم اضغط على زر .CROSS‏ للنزول gio ὡς‏ السفينة, Pa‏ 
μη‏ تلامس за ál. БШШ‏ الوديدة التي aul‏ لك здар‏ إلى Baul‏ والنزول 
عنها هي الشاطئ. 


الشاشة المزدوجة 

عندما تدخل الشخصيات الرئيسية الثلاث إلى البلدة أو الدياميس نفسها ولكن بدون أن يكونوا 
leo‏ تظهر شاشة öpen‏ لعرض glão‏ تلك الشخصيات التي لست تتحكم بها Wh‏ تظهر 
الشاشة المزدوجة 01417[ yl lo‏ تتوقف شخصيتك ос‏ المشي. 


الإجراءات 


تستطيع الشخصيات تأدية إجراءات متنوعة. يجب عليك الاطلاع على كل من الإجراءات قبل أن 
تنطلق في مغامرتك. 


plsi 
Ji والضغط على‎ viso شخص‎ wb شخصيتك إلى‎ Jäi µε الأشخاص‎ go Säl يمكنك‎ 
is aleli بينكما منضدة أو‎ desi كانت‎ gi o jäl الكلام مع شخص‎ ob يمكتك‎ „CROSS 


ملاحظة: يمكنك beril‏ على Jloś CIRCLE gi CROSS jj‏ المحادثة „ul‏ تجريها 
إحدى الشخصيات. i‏ 


الانطلاق بسرعة 
اضغط باستمرار على زر Jaa) CROSS‏ شخصيتك تنطلق بسرعة. CROSS jj jp‏ لإبطاء السرعة. 


Soul 
من صناديق الكنوز كلها.‎ dów CROSS jj علي‎ beni pi andøj элу قف أمام الغرض الذي‎ 
قراءة الإشارات على الجدران والكتب.‎ böl فقد تعثر على أغراض ثمينة بداخلها. ويُمكنك‎ 


الرفع لأعلى 
beni‏ على Blei quali loaic CROSS jj‏ كالصناديق الخشبية لرفعها إلى فوق رأسك. up‏ 
ذلك lel de‏ مختلفة )555 الأغراض Al‏ باستطاعتك .lgsój‏ 


الرمي 

عندما ترفع lo jé‏ + ستتمكن من رميه في ثمانية اتجاهات مختلفة باستخدام أزرار الاتجاهات 
ثم benii‏ على زر Up CROSS‏ ذلك عندما yy‏ معرفة ما يحتوي عليه sol‏ الصناديق, أو 
عندما تريد تفعيل مفتاح ما. 


الدفع 


يمكتك Jar‏ بض التمائیل pc УЛ. οἱ‏ دفعها. Sp‏ شخصيتك بحيث تلامس الغرض الذي YP‏ 
pi aláj‏ اضغط باستمرار على Mi‏ الاتجاهات باتجاه الغرض لدفعه. 


أوامر ساحة المعركة 


عندما تكون شخصيتك әј‏ ساحة المعركة, يمكنك عرض došla‏ أوامر ساحة المعركة بالضغط 
على زر TRIANGLE‏ استخدم أزرار الاتجاهات لتحديد أمر واضغط على زر CROSS‏ للتنفيذ. 


TRIANGLE ضع المؤشر على الأمر واضغط على زر‎ До jol до Ба تعرف‎ U كنت‎ 15| :abollo 
Jodl مساعدة لوصف وظيفة ذلك‎ allu لعرض‎ 


العنصر јој)‏ الكيس) 
يسمح لك هذا oil‏ باستخدام yo polis!‏ المخزون. اضغط على CIRCLE jj‏ لعرض الأوامر 
الفرعية أو اضغط على زر TRIANGLE‏ لرؤية تأثيرات ذلك العنصر. 


الاستخدام 

ljnic 555‏ بالضغط على زر „CROSS‏ ثم اضغط على زر CROSS‏ 15550 بدون تحريك المؤشر 
لاستخدام هذا العنصر. حدد بعد ذلك الشخصية التي ستستخدم العنصر. لا تكون العناصر 
الرمادية متوفرة للاستخدام خلال 90 مجموعتك. 


الترتيب 

لترتيب شاشة العناصر بحسب العناصر التي يُمكن استخدامها “ig‏ التي تم Lg >9jil‏ 
المهارات (رمز الشرارة) 

يمكنك هذا الأمر من تطبيق المهارات الغطرية التي Дай‏ بها كل من الشخصيات. بعد تحديد 
شخصية úl Jol 555 Дю‏ الأوامر الرمادية اللون ليست متوفرة لشخصيتك خلال تنقلها. 


التزويد joy)‏ السترة) 


يمكنك هذا الأمر من تزويد الشخصيات بالأسلحة والدروع. فبعد العثور على الأسلحة والدروع 
أو а ра‏ يجب عليك تزويد الشخصية بالعنصر الجديد. ui‏ لك هذه الشاشة wi‏ التحقق من 
Lo pic pil‏ على сіро‏ شخصيتك. يشير agul‏ الأصغر إلى ارتفاع ميزات الشخصية logo‏ يشير 
السهم الأزرق إلى انخفاضها. 


اليد اليمنى 
حدد هذا الخيار متى أردت تزويد سلاح ما باستخدام اليد اليمنى. 


اليد اليسرى 
حدد هذا الخيار متى أردت تزويد الدرع أو عنصر مميز باستخدام اليد اليسرى. 


الجسم 
فى حال اشتريت linie‏ قابلاً للارتداء أو عثرت عليه من شأنه حماية جسم شخصيتك, فحدد 
ذلك العنصر لارتدائه. 


الرأس 
قن حال اشتريت ILlö linie‏ للارتداء أو عثرت عليه من شأنه حماية رأس شخصيتك, 3256 ذلك 
العنصر لارتدائه. 


copil‏ الرونية 
حدد هذا الخيار متى أردت التزود بحرف روني. 


التزويد التلقائى 
لاختيار المعداث التي ستوفر لك أقصى ээ‏ من القدرات „Lila‏ 


ملاحظة: لن JUS дәу‏ التزويد التلقائي الحرف الروني (إذا Alb‏ على واحد) أو المعدات 
المتوفرة في يد شخصيتك اليسرى. 


المعركة التلقائية či‏ 
555 شخصية لخوض معركة معها تلقائيًا خلال القتال بدون أن ада böj‏ بإجراءاتك كلها. 


allo‏ الشخصية 


تحتوي EE db‏ في شاشة الحالة على معلومات عن سم الشخصية 
والمستوى blaig äigallg‏ الإصابة bléillg (Bp)‏ السحرية с ПЪЛа SEM olla (МР)‏ 
ly а БЛ доц БЛ pe‏ 


(HP) الإصابة‎ blå 
الحياة عند الشخصية. إذا وصلت نقاط إصابة الشخصية إلى الصفر خلال المعركة,‎ 696 Јој 


فستعجز الشخصية عن متابعة القتال. Ju‏ الرقم لجهة اليمين الحد الأقصى لنقاط إصابة 
الشخصية, فيما يشير الرقم لجهة اليسار إلى نقاط إصابتها الحالية. 


النقاط السحرية (MP)‏ 

هي عبارة pudl ögöll ὡς‏ لدي الشخصية. |15 log‏ النقاط السحرية للشخصية إلى дев J|‏ 
فسيتعذر عليها استخدام السحر gl‏ السحب السريع. Ju‏ الرقم ägd‏ اليمين al‏ الأقصى 
للنقاط السحرية s)‏ الشخصية, lors‏ يشير äga аб‏ اليسار إلى نقاطها السحرية الحالية. 


ملاحظة: لا يملك Rudy‏ أي نقاط سحرية. 


القنابل 

كان ديماس Berry Cave‏ الواقع في جنوب شرق قرية Surf‏ عبارة عن مستودع غني بالأعشاب 
الطبية. وقد استّخدمت هذه القنابل للتنقيب عن تلك الأعشاب. وبالرغم من dla Lil‏ 
بسيطة مؤلفة من البارود والفتيل, إلا أنها ستفيدك عندما تحتاج إلى كسر الصناديق الخشبية 
الكبيرة أو تدمير الجدران الضعيفة. 


الرادار 
هو عبارة عن آلة تنقيب عن JUDI‏ القديمة (ARM)‏ تتفاعل مع 914 فتجعل موقع ПУЛ‏ 


ljus الرادار كان مکسورا بعد التنقيب عنه في أحد الآثار القديمة, إلا أن‎ ol وبالرغم من‎ „apa 
„Zepet aowl Jbajl يدرس آلات التنقيب عن الآثار القديمة) في هذا‎ pube (حرفى‎ Wa 
مرات ما بين صائدي الكنوز واللصوص.‎ dac هذا الرادار‎ Jobs قد قا م بإصلاحه. بعد ذلك, تم‎ 


MÄ ὡς Loi‏ تواجد هذا الجهاز ‚WL‏ فهي غير معروفة. 


المزلجات 

هي عبارة ὡς‏ مزلجات vane aas čagjo‏ وتصطف عجلات المزلجات في صف واحد. 
وفضلاً عن أنها غير قابلة للتحكم بهاء لا تتوقف هذه المزلجات بعد تنشيطها إلا عند اصطدامها 
بجسم До‏ وبالرغم من أن هذا العنصر يسبب المتاعب, إلا أنه يسمح لك بالتنقل في مناطق لا 
يمكنك yl‏ تمشى عليها. تستطيع هذه المزلجات dla cliul löy!‏ قوة من حولها لتفادي J‏ 
المستنقعات السامة. 


JACK أدوات‎ 


Hanpan 

فى الحقيقة, لا يُعتبر هذا الجرذ الشبيه بالعفاريت الصغيرة 556 ae) lo Jag Jack J‏ رفيقا „aj‏ 
ويستطيع Jaa ‚Hanpan‏ جسمه الرشیق, حمل الأغراض الخفيفة كالكنوز, أو تنشيط المفاتيح 
التى يعجز الإنسان عن الوصول إليها . يتألف Filgaia ole‏ من طاقة ذات مستويات weg‏ 
.åalido‏ وقد نشات الكائنات الشبيهة بالعفاريت palio go Напрап Jliol‏ الطاقة „KW‏ 


الولاعة 

لا تضم هذه الولاعة العادية أي وظائف مميزة. ولكنها قد anj‏ مفيدة إذا أردت إشعال JU‏ 
¿ios‏ بإمكانك إشعال uwgjló‏ أو عشب يابس يعيق طريقك. وقد تفيدك ui ас Па‏ في 
حال ¿Up Bune wag‏ 


خطاف بشكل مرساة 

عن طريق رمي الخطاف على شكل مرساة باتجاه موقع ماء SE,‏ < 
لا يمكنك yl‏ تمشي فيها . ويتميّز هذا الخطاف uu‏ بسيطة للغاية: خطاف على شكل 

مخلب متصل بسلسلة فولاذية رفيعة. بإمكان Jack‏ رمي الخطاف على شكل مرساة في 
ثمانية اتجاهات. 


CECILIA أدوات‎ 


الدمعة 

هي قطعة صغيرة من البلور تتوارثها عائلة Adlehyde‏ الملكية. في طفولتها. ورثت Cecilia‏ 
هذه البلورة من والدتها il‏ طرحها المرض فى الفراش. lay‏ هذه البلورة الغامضة بالوميض 
كنبضات القلب lo‏ إن бо goni‏ من العائلة الملكية. aicg,‏ رفعها Hell‏ تتفاعل البلورة 
مع الأشياء المرتبطة .uuljaJL‏ قد يكون لهذه البلورة تأثير على djgoUl‏ السحرية التي تركتها 
سلالة Elw‏ القديمة. 


ساعة الجيب 

تدور عقارب هذه الساعة 0„ عكس عقارب الساعة العادية. ولديها قدرة على العودة في الزمن 
وإعادة الصناديق الخشبية المكسورة أو الأغراض المنقولة إلى حالتها الأصلية. وبالرغم من انها 
تعد من الأغراض القوية للغاية, إلا انها تعمل في أماكن معينة فقط ولا تؤثر على الكائنات الحية. 


العصا السحرية 
تسمح لك هذه العصا السحرية بالتواصل مع الحيوانات عن طريق التربيت على رؤوسها برفق. 


القتال 


ستصادف وحوشًا ٠ elää elül‏ في ساحات المعارك أو الدماميس. عند ظهور شاشة المعركة, 
يجب عليك إدخال الأوامر قبل cy‏ المعركة. وسيتم 595 Jolul áSjeaJl‏ القتال المستند 
إلى الأدوار. بعد إدخال الأوامر, ستبدأ معركة pls aug .äsjaio‏ الشخصية gl‏ الفريق 
والوحوش بالهجوم مرة واحدة (يُعرف ذلك بالدور), ستتسنى ¿lolol‏ فرصة إدخال 

الأوامر مجددًا. 


Јави ais 
في المستوى الأول. من شأنها زيادة معدّل دقة آلات‎ Rudy هى عبارة عن القوة التى يملكها‎ 
аЛ بإمكانك تحديد‎ jol هذا‎ ya إلى نسبة 100% بعد‎ (ARM) القديمة‎ ¡UDI التلقيب عن‎ 
التي تود استخدامها.‎ (ARM) JUDI ye التنقيب‎ 


المسرّع 

,o‏ عبارة عن القوة التي يملكها Jack‏ في المستوى „Jail‏ تسمح Jack J‏ بتأدية الإجراءات 
بشكل أسرع من أي شخصية själ‏ خلال الدور. بعد تحديد أمر 696 schol‏ يمكنك اختيار الإجراء 
الذي سيؤديه Jack‏ 


القوة الروحانية 
هى عبارة عن القوة التى تملكها Cecilia‏ فى المستوى الأول. تمكُنها هذه القدرة من 
استخدام القوة الخفية التي ly дой‏ العناصر كلها وبعض الأسلحة والدروع. 


ملاحظة: ستختفي المواد الاستهلاكية عند إطلاق القوة الخفية. 


الحالة غير الطبيعية 

أثناء القتال, قد تصاب الشخصية Ubu‏ غير طبيعية. ويتوفر نوعان من الحالات på‏ الطبيعية: 
الحالة التي („gii‏ مع انتهاء القتال, والحالة التي („gii‏ عندما تتم معالجتها. pi‏ عرض 
علامات الحالات gls‏ إلا علامات ab‏ انخفاض الدفاع والإبطاء, فى نافذة الحالة. وعندما 
Jou‏ مقياس 696 الشخصية إلى 055 الأقصى, فستتم معالجة كل الحالات pe‏ الطبيعية. 


agp كل قوتهم خلال‎ Gulp)! استنزف‎ sög العالم.‎ pesi التي‎ ögäll أساس‎ goljaji as) 
يتم‎ „JI في القصص‎ ШЬ يعيش الحراس‎ „lu الشياطين المعدنية التي حصلت قبل آلف‎ 25 
al loaic 95/9 مستقبل الكائنات البشرية.‎ Cam يراقبون‎ pag pl إلى‎ Jo تناقلها من‎ 
إلى الشباب الثلاثة‎ Filgaia una أن يعهدوا‎ usljaJI уд الشياطين المعدنية علامات العودة,‎ 
التي تعد سليلة من الوسيط الأصلي للحراس.‎ Cecilia عن طريق‎ 


uulpJl استدعاء‎ 

خلال القتال, ¿liso‏ استخدام قوى الحرّاس الهائلة Gyb ὡς‏ استدعائهم. قم بتزويد 
شخصيتك بحرف روني ثم زد مقياس قوتك إلى المستوى الثاني عن طريق القتال, aj‏ استدع 
أخيرًا pe gula‏ استخدام "استدعاء "uljas!‏ المتوفرة في قدرات القوة الخاصة بالشخصية. 


الأحرف الرونية 


هي عبارة عن تكوين «ЫЈ 699) Galo‏ المفقودة على شكل أحرف رونية. كما أنها Ши yo,‏ 
ö polo‏ من وعي الحزاس. وبالرغم من Дал‏ تشبه الأحجار, إلا انها غير ثقيلة. عند التسلح بأحد 
الأحرف الرونية. ستؤدي ащоо Glow‏ خاصة بالحزاس „Glupów Glow dj JI‏ 


همسات المياه (الحرف الرونى المائى) 

يعود الحرف آلروني هذا إلى Stoldark‏ الذي Quip‏ الطاقة المائية. كما أنه Lul‏ حامي المعرفة 
الخفية وبإمكانه زيادة زخم القوة السحرية لدی الشخصيات. تستطيع القوة المائية المخيفة 
سحق الأعداء إلى أشلاء. 


مخالب العاصفة (الحرف الرونى الهوائى) 

يعود الحرف الرونى هذا إلى Fengalon‏ الذي يرأس الطاقة الهوائية. من خلال التلاعب بالرياح, 
يستطيع الحرف الروني هذا إنتاج الأعاصير والفراغات. وبشكل ob‏ يتميّز هذا الحرف بالقدرة 
على تفتيت الخصم إلى ذرات عن dub‏ تذبذب الهواء. 


غضب Ull‏ (الحرف الرونى (SUI‏ 
يعود الحرف الروني هذا إلى Moa Gaul‏ الذي يرأس الطاقة النارية. يرمز إلى دور Moa Gaul‏ 
pls‏ للحدادة, ويتميز بالقدرة على تحويل الخصوم إلى رماد. 


تنهيدات التراب Spil)‏ الروني الترابي) 

يعود الجرف g)‏ هذا إلى Gurdijeff‏ الذي يرأس الطاقة الترابية. يتميز بالقدرة على إنتاج 
jg, pa‏ الأرض, مما يسبب زلازل وشقوقا في الأرض ры dali‏ بالخصوم. Gurdijeff is‏ 
الجليل والجبار زعيم vul)‏ العنصريين الأربعة. 


آلات التنقيب عن الآثار القديمة (ARM)‏ 


ARM‏ هي اختصار لعبارة "آلات التنقيب عن الآثار القديمة". وبالاستناد إلى الدراسات التي 
أجراها الخبراء في SUI‏ التنقيب (ARM) доза JEDI ye‏ فقد تم تطوير أسلحة الدمار هذه 
خلال الحرب πώ‏ الشياطين المعدنية قبل vaji‏ سنة. pi Lo ljali‏ اكتشاف Ul‏ تنقيب JUDI ye‏ 
القديمة تعمل بشكل ممتاز. ὡς Iso‏ ذلك, بما أن هذه الأسلحة تتزامن مع عقل المستخدم 
لإبراز تأثيراتها, . فمن الضروري التمتع بمهارة فطرية خاصة لاستخدامها اثناء القتال. قم بزيارة 
الأستاذة Emma‏ في Adlehyde‏ وورش عمل خبراء آخرين في عالم GUT‏ التنقيب عن JUDI‏ 
القديمة لترقية Rudy GUI‏ سيتوجب “Шс‏ دفع Jll‏ ولكن بإمكانك زيادة blås‏ الهجوم 
(ATP)‏ ونقاط الإصابة (معدّل الدقة) وعدد الرصاصات. 


فى „Filgaia plc‏ يمكنك إطلاق التعاويذ السحرية من خلال جمع شارتين من الشارات الأربع 
العنصرية. كان يتم في الأساس رسم رمز سحري على الأرض ثم إقامة طقوس معيّنة لإطلاق 
التعويذة. Wg‏ وبسبب ضيق الوقت خلال المعركة, تم إنشاء joo]‏ سحرية مبشطة أضبحت 
معروفة بالشارات. إذا قمت بتسجيل إجراءات الطقوس المطلوبة والمزيج الصحيح من 
الشارات على البرشمان, فستتمكن من تنشيط التعويذة السحرية في Gl‏ وقت كان باستخدام 
القوة السحرية. 


في حال كنت تملك مخطط شارات, فبإمكانك ربط تعاويذ سحرية مختلفة به لدى aloi‏ 
السحرية في البلدة. اما ləl‏ اردت dale]‏ استخدام مخطط الشارات لإطلاق تعويذة سحرية 
323„ فحدد "JUbyl"‏ " لإلغاء ربط التعويذة السابقة. 


لإنشاء 63995 سحرية, 535 па!‏ نوع السحر: ناري ol pò gi ila gi 4526] gi gli gl glo gl‏ 
شرير؛ ثم حدد مزيج الشارات وأطلق اسمًا على تعويذتك الجديدة. 


يتميّز السحر الأبيض بقدرات دفاعية في Jodl оо)!‏ كالتعافي من ol čusub де Jb‏ الفرار 
ve‏ الدماميس. föl‏ تعويذتك السحرية بحسب SÍ 0340 ana wen blöj‏ فادحة. إذا 
أردت اكتشاف blöj‏ ضعف „дас‏ فاطلق 8905 pul‏ الأسود "التحليل" bl‏ & ب Cecilia‏ 


"Å", "PlayStation" and“ AOX" are trademarks or registered trademarks of Sony Interactive Entertainment Inc. 


